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Introducción 
 
 
El presente trabajo de grado es una monografía que busca examinar la relación que 
existe entre la ética y los videojuegos. Como punto de partida, y a razón de la 
pertinencia disciplinar con la Administración de Empresas, desde donde surge esta 
investigación, se entiende que los videojuegos son desarrollados en un contexto 
organizacional, por ende, son producidos con el objetivo de generar unos ingresos 
tanto para el estudio desarrollador, como para su publisher. A su vez, estos poseen 
una característica especial que consiste en su capacidad de inmersión que hacen 
que, el jugador con las acciones que realiza y las reacciones que recibe de los actos 
realizados se sumerja dentro del videojuego de una manera cambiante. De esta 
manera, cuando el jugador queda inmerso dentro del mundo virtual su 
comportamiento va a estar condicionado tanto por el sistema de reglas, como por 
las mecánicas de juego con las cuales fue creado. Así pues, el jugador queda 
sumergido dentro de una estructura de poder, que inevitablemente lo lleva a la 
construcción de la subjetividad de su sujeto “jugador”, para ese entorno específico. 
Este sujeto “jugador”, como argumenta Sicart (2009), es una subjetividad de nuestro 
ser que es creado durante la experiencia de juego el cual, trae a este contexto su 
ética y su cultura proveniente de su experiencia previa como jugador y como ser 
humano. Por esta razón, la ética de los videojuegos es el fruto de la interacción que 
existe entre el juego como un objeto diseñado, donde los diseñadores crean un 
mundo virtual y unas reglas específicas, y la manera como el sujeto “jugador” lo 
experimenta, interactuando dentro de él y utilizando sus valores y su experiencia 
previa para reflexionar acera de las acciones que allí realiza.   
 
De este modo, esta característica genera un reto adicional para esta monografía y 
es justamente el trabajo interdisciplinar. Si bien, el horizonte epistemológico inicial 
se centra en la Administración de Empresas debido a que los videojuegos son 
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producidos en un contexto organizacional, estos son diseñados para ser 
experimentados por un jugador. Por tal razón, se necesitan abordar temas como: el 
jugador como un sujeto ético, el proceso para convertirse en un sujeto “jugador” y 
la fenomenología de jugar; que sumados a la reflexión de la ética de los videojuegos 
exigen traspasar las fronteras disciplinares de la Administración, para dirigirse a 
explorar y a encontrar aportes en la filosofía. Es por esto, que a lo largo del escrito 
se evidenciaran constantes referencias a filósofos de diferentes escuelas de 
pensamiento, entre los que se destacan: Foucault, Wittgenstein, Bourdieu, 
Gadamer, Aristóteles y Floridi, que han aportado a la comprensión de las temáticas 
que acá se presentan.   
 
Ahora bien, la industria de los videojuegos tiene en este momento un crecimiento 
exponencial al sentar las bases de su negocio bajo un fuerte componente social con 
unos ingresos anuales que según Kholer (2012), alcanzan los $36 billones de 
dólares. Así pues, debido a la popularidad que tienen los videojuegos, cada día 
nuevos juegos están saliendo al mercado por lo que este, actualmente se 
caracteriza por tener una competencia intensa y una concentración de poder entre 
las grandes compañías, tanto en hardware como en software. Pero a su vez, para 
producir un juego las organizaciones incurren en unos altos los cuales, solamente 
para desarrollar un videojuego, según Kholer (2012), oscilan entre 20 y 35 millones 
de dólares. Debido a esto, desarrollar y publicar videojuegos es un negocio muy 
riesgoso ya que, es necesario vender una gran cantidad de unidades para alcanzar 
el punto de equilibrio y muchas más para conseguir los requerimientos que son 
exigidos por la empresa que lo va a distribuir. Por esta razón, muchos estudios 
desarrolladores están utilizando contenidos violentos dentro de la experiencia lúdica 
que crean para el jugador para llamar la atención de los medios de comunicación y 
de los consumidores y así, poder vender un mayor número de unidades. Así pues, 
no es muy común ver hoy en día un videojuego donde no haya asesinatos y muertes 
por lo que, varios sectores de la sociedad están culpando a los videojuegos por 
plantar ideas de violencia en los jugadores que después vienen a traducirse en 
comportamientos y hechos violentos dentro de la sociedad.  
 12 
 
 
Por tal razón, el objetivo de este trabajo es generar unas claves de lectura desde 
tres propuestas éticas, para así poder comprender la articulación que existe entre 
la ética y los videojuegos y, por ende, responsabilizar tanto a los estudios 
desarrolladores, como a los jugadores frente al contenido violento que se crea para 
las experiencias lúdicas de juego.  
 
Para lograr este cometido, la monografía se estructurará a partir de tres capítulos. 
El primero de ellos, examina el proceso creativo de un videojuego a lo largo de sus 
diferentes fases de desarrollo, bajo la mirada de un contexto organizacional. Con 
esto se busca, no solo conocer los agentes, elementos y recursos que interactúan 
y se interrelacionan entre sí, desde que el videojuego entra a la fase de 
conceptualización, hasta que el jugador se sienta a disfrutar de esta experiencia, 
sino también, los retos que debe afrontar el equipo desarrollador. Por su parte, el 
segundo capítulo se centra en examinar las relaciones éticas que ocurren en la 
interacción entre el jugador y el videojuego ya que, estos son objetos que están 
diseñados para ser experimentados, por lo tanto, solo pueden ser comprendidos 
cuando son descritos como experiencias. De esta manera, se utilizará el concepto 
de habitus planteado por Pierre Bourdieu y de estructura de poder de Michel 
Foucault, para poder comprender el mundo virtual en el que se lleva a cabo la 
experiencia entre el videojuego y el jugador el cual, cuenta con un sistema de reglas 
que limita las acciones que el jugador puede allí realizar. Así las cosas y en sintonía 
con lo planteado por Sicart (2009), se entiende que el jugador es un sujeto ético que 
tiene la capacidad de raciocinio para identificar que se encuentra dentro de un 
habitus específico y que por ende, se debe comportar de acuerdo a su sistema de 
reglas para poder alcanzar los objetivos que le son propuestos.  
Finalmente, el último capítulo toma lo planteado en las secciones anteriores y desde 
la perspectiva de la ética de las virtudes, de la ética de la información y de la ética 
empresarial, propondrá unas claves de lectura que permitan comprender la ética de 
los videojuegos en la cual, se responsabiliza tanto a los estudios desarrolladores 
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como a los jugadores frente al contenido violento y al comportamiento dentro de la 
experiencia lúdica de juego.  
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Capítulo 1 
 
El Proceso Creativo de un Videojuego: 
Una mirada desde el contexto organizacional 
 
 
Este capítulo examina el proceso creativo de un videojuego a lo largo de sus 
diferentes fases de desarrollo. Esto va a permitir, conocer los agentes, elementos y 
recursos que interactúan y se interrelacionan entre si, desde que el videojuego entra 
a la fase de conceptualización hasta que, el jugador se sienta a disfrutar de esta 
experiencia.  
 
Todo esto, va a sentar las bases para poder comprender por qué los videojuegos 
deben ser diseñados éticamente, donde el jugador es un sujeto ético que interactúa 
y se interrelaciona con el mundo virtual, lo cual puede decirse ha sido la hipótesis 
de este trabajo desde su concepción misma. Debido a esto, el estudio desarrollador 
es éticamente responsable por el diseño de las reglas y el mundo virtual del juego 
mientras que, los jugadores son responsables por su experiencia del videojuego y 
por la forma como interpretan y promulgan los valores que están contenidos en su 
interior. No obstante, sobre esto se volverá más adelante en este trabajo 
investigativo. 
 
Ahora bien, la primera sección del capítulo, empieza con una descripción de la 
industria de los videojuegos para así poder situar al lector en el entorno en el cual 
se va a llevar a cabo la investigación. Se abordarán temas como la naturaleza de 
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los videojuegos, sus características principales y el contexto organizacional en el 
que son desarrollados.  
 
Por su parte, la segunda sección abordará la temática del proceso de desarrollo de 
un videojuego ya que, existen tres fases para su producción sin importar si es un 
juego AAA (high quality game with high budget)1 o uno para un dispositivo móvil. De 
esta manera, se van a ver las actividades que se llevan a cabo dentro de cada etapa 
y cómo se alcanza el objetivo de sacar el videojuego al mercado.  
 
A partir de ahí, el capítulo prosigue en describir y resaltar la importancia que tiene 
la creatividad en el desarrollo de los videojuegos ya que, este elemento va a 
agregarle valor al juego y le va a permitir diferenciarse de sus competidores. A su 
vez, se tocaran temas como la creación de valor2 y la generación de ideas, aspectos 
fundamentales dentro de una dinámica organizacional.  
 
Finalmente, la última sección muestra el Core Creating Mechanism, planteado por 
Kholer (2012), el cual es el proceso creativo que se lleva a cabo dentro del proceso 
de desarrollo de un videojuego. Se explicará cómo funciona este mecanismo y se 
                                                          
1 Juegos AAA son aquellos videojuegos que son desarrollados por grandes estudios y que son financiados con 
una gran cantidad de dinero por parte de su publisher. Debido a que se invierte una gran cantidad de recursos 
en su desarrollo se espera que estos títulos vendan más de un millón de unidades para así poder recuperar la 
inversión y alcanzar los índices de rentabilidad exigidos por la organización. (Schultz, W (Game industry expert). 
En: http://gameindustry.about.com/od/glossary/g/Aaa-Game.htm (acceso 9 de Septiembre de 2015). 
 
2 La creación de valor es un proceso administrativo en el que se integran las decisiones estratégicas con los 
objetivos corporativos y con recursos tangibles e intangibles para producir bienes o servicios que maximicen 
tanto los niveles de rentabilidad de la organización como los de sus stakeholders. (Universidad Eafit. Eva: Una 
medida de creación de valor en las empresas. Consultorio Contable. Boletin 7. 
En:http://www.eafit.edu.co/escuelas/administracion/consultoriocontable/Documents/boletines/contabilida
d-finanzas/boletin7.pdf). 
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tocarán temas como la importancia de la toma de decisiones3 en el proceso creativo 
y las restricciones que limitan el desarrollo de videojuegos.  
 
1.1 El Contexto Organizacional de los Videojuegos  
 
1.1.1 La industria de los videojuegos  
 
Primero, es necesario definir qué es un videojuego ya que este es el objeto 
fundamental de la investigación. Existen numerosas definiciones de varios autores 
pero entre estas se destaca la planteada por Holbrook y Hirschman (1982) para 
quienes, los videojuegos son objetos diseñados que tienen la capacidad de 
convertirse en experiencias cuando alguien los está jugando, siendo esta 
experiencia el resultado de una combinación de diseño, contenido artístico y 
tecnología para crear un mundo virtual4 en el que el jugador puede habitar. Ahora 
bien, lo que hace diferente a los videojuegos de otras formas de entretenimiento es 
la constante interacción e interactividad que se da entre el jugador y el juego. Es 
decir, que las acciones que realiza el jugador en el mundo virtual y las reacciones 
que recibe de los actos realizados hacen que este se sumerja dentro de la 
experiencia, de una forma cambiante. De esta manera, el jugador es llevado a un 
estado de total compromiso con el juego a través de una serie de elementos que 
Cowley y sus colegas (2008) denominan elementos de fluidez del juego, como lo 
son: 
 
                                                          
3 Como dice Kholer (2012) el propósito de cualquier decisión y el objetivo de todas las decisiones es hacer el 
videojuego más adaptable al nicho de mercado al cual va dirigido, es decir, hacer que el juego le genere más 
valor a la organización ya sea en términos monetarios o en el desarrollo de nuevas tecnologías.   
4 El mundo virtual o game world es el entorno en el que se lleva a cabo la experiencia que existe entre el 
jugador y el videojuego. Utilizando el concepto de habitus por Pierre Bourdieu, se va a categorizar al game 
world como el habitus ya que, permite que el jugador y el videojuego interactúen de una manera tal, que el 
jugador con las acciones que realiza allí y las reacciones que recibe de los actos realizados tenga la facultad de 
reflexionar acerca de las decisiones que toma. Cabe resaltar, la importancia de este concepto para la 
investigación ya que es en este habitus donde se van a desarrollar las estructuras y relaciones éticas. 
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 Un objetivo desafiante y claro a completar. 
 La inmersión en el objetivo, que hace que nada más importe. 
 Una sensación de control total. 
 Inconciencia del paso del tiempo. 
 
Ahora bien, es importante destacar que la industria de los videojuegos tiene 
actualmente un crecimiento exponencial al sentar las bases de su negocio bajo un 
fuerte componente social. Lejos han quedado los días en que el jugador se sentaba 
frente a su televisor o computador a jugar solo, actualmente se encuentra 
interconectado y pertenece a clanes o grupos con los cuales convive al 
interrelacionarse con otros jugadores, ya sea en el game world del juego o en la 
vida real. Así, tal y como lo plantea Kholer (2012) la industria se encuentra en una 
nueva frontera con unos ingresos anuales que alcanzan los $36 billones de dólares 
y un mercado competido basado en software(videojuegos), los cuales son 
altamente costosos de producir. 
 
A esto se le suma, que los videojuegos son asequibles y relativamente fáciles de 
relacionarse en un nivel personal ya que, hay para todos los gustos. Así, una 
persona sin ser un jugador o tener mucha experiencia sobre videojuegos con solo 
sentarse unos momentos a observarlo puede entender lo que está pasando en el 
mundo virtual y establecer unos juicios subjetivos sobre lo que ve, como: que buen 
juego, que estilo de arte tan impactante o que aburrido. Debido a esto, los 
videojuegos se han instaurado en el núcleo familiar convirtiéndose en una parte 
fundamental en la crianza de los niños y de los momentos de ocio por lo que, de 
alguna manera motiva hacer una lectura ética de esta temática 
 
Lo anterior se evidencia con los censos llevados a cabo en el 2009 en los hogares 
estadounidenses y británicos. En Estados Unidos se encontró que de 
aproximadamente 114 millones de hogares había 29.5 millones de consolas 
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Nintendo Wii, 20.3 millones de Xbox 360 y 12.4 millones de PS3 (PlayStation 3)5. 
Por su parte, en el Reino Unido de 18 millones de hogares, hay 6.5 millones de Wii, 
4.5 millones de Xbox 360 y 3 millones de PS36. Ahora bien, debido a que en varios 
hogares hay más de un tipo de consola tal y como plantea Kholer (2012), se puede 
decir aproximadamente una tercera parte y media del total de hogares censados 
cuentan con una consola de videojuegos.  
 
A consecuencia del rotundo éxito que goza actualmente esta industria, su mercado 
se ha vuelto tan competitivo que cada día nuevos juegos salen al mercado. Este 
mercado se caracteriza por una concentración de poder de mercado entre las 
grandes compañías y una competencia intensa tanto en hardware (Nintendo, Sony, 
Microsoft) como en software (Activison/Blizzard, Electronic Arts y Ubisoft). 
 
También es importante anotar que los videojuegos se dividen en una serie de 
géneros dependiendo de la experiencia que le dan al jugador, los cuales son: 
 
 Estrategia 
 Deportes 
 Simulación 
 Shooter 
 Juego de Rol 
 Carreras 
 Pelea 
                                                          
5 Para ampliar esta información se puede consultar: http://www.census.gov/prod/1/pop/p25-1129.pdf  
(US Department of Commerce (2010). Current population reports. Projection of the number of households 
and families in the United States: 1995 to 2010. Retrieved from http://www.census.gov/prod/1/pop/p25-
1129.pdf). 
 
6 Para ampliar esta información se puede consultar: http://www.statistics.gov.uk/cci/nugget.asp?id=8 
 (Office for National Statistics. (2010). Retrieved from http://www.statistics.gov.uk/cci/nugget.asp?id=8). 
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 Aventura 
 Arcade 
 Plataformas 
 
A su vez, dentro de cada uno de estos géneros hay una competencia intensa entre 
los diferentes títulos para alcanzar un mayor número de ventas y una mayor cuota 
de mercado, pero, son solo unos pocos juegos los que se llevan la mayor cantidad 
de ventas. Así, como lo comunica Kholer (2012) en la presentación realizada por 
Electrónic Arts en marzo de 2010 de los cerca de 670 videojuegos que salieron para 
Xbox 360, Wii y PS3 en el 2009 los cinco primeros títulos se llevaron el 27% de la 
cuota de mercado, los diez primeros el 36% y los 20 primeros el 48%7. 
 
 
1.1.2 Los estudios y publishers de videojuegos  
 
Lo expuesto en el apartado anterior, ha permitido al lector conocer las generalidades 
y características de la industria de los videojuegos. Ahora bien, es importante aclarar 
que los videojuegos son desarrollados en un contexto organizacional ya sea en 
estudios independientes, que pueden llegar a tener de 3 a 240 empleados o en 
International Publishing Companies8, con aproximadamente 500 empleados, que 
cuentan con sus propios estudios desarrolladores en diferentes partes del mundo. 
 
Ahora bien, para producir un videojuego la organización ya sea el estudio 
independiente o el publisher incurre en altos costos, como dice Kholer (2012), los 
costos solamente de desarrollo para un videojuego AAA oscilan entre los 20 y 35 
                                                          
7 International Development Group US Video Game Market Update: ’09 in Review and 2010. 
8 Dentro los principales publishers de la industria encontramos a Activison/Blizzard (creadores de la saga de 
Call of Duty y Warcraft, Electronic Arts (responsables por Fifa, Battlefield) y Ubisoft (Assassin´s creed, Prince 
of Persia y Rayman) 
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millones de dólares sin contar lo que el publisher debe invertir en mercadeo y 
publicidad, por lo que se necesitan unas ventas de 1 a 2 millones de unidades para 
cumplir con los márgenes de ganancias exigidos. Los costos a su vez, se pueden 
dividir en costos variables y costos de inversión. Los costos variables hacen 
referencia a los costos fijos por unidad que cobra Sony o Microsoft y a los costos 
estándares de la industria como el margen de venta del retail y las devoluciones. 
Mientras que, los costos de inversión son la cantidad que está dispuesta a invertir 
el publisher para el desarrollo del juego y para su campaña de mercadeo. A 
continuación, se puede ver un ejemplo plantado por Kholer (2012) del modelo de 
punto de equilibrio para un juego AAA: 
 
 
Tabla 1: Punto de Equilibrio para un Juego AAA. Elaboración Propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
Retail price 54,99£                   
VAT 8,25£                     
Retail Margin 30% of retail Retail margin 16,50£                   
Returns/price protection reserve 10% of wholesale Wholesale Price 16,50£                   
Manufacturer´s Royalty 12% retail Returns/Price Reserve 3,85£                     
Manufacturing Unit Cost 3,50£                          Net Wholesale 34,64£                   
Coop/Trade Marketing 3% of wholesale
 - Distribution Fees 3% of wholesale Manufacturing Costs 3,50£                     
VAT 15% of wholesale Manufacturer´s Royalty 6,60£                     
Total Cost of Goods 10,10£                   
18,14%
Maximun Marketing Budget 12% of wholesale Gross Margin 24,54£                   
Minimun Marketing Budget 1.000.000£                44,60%
Development Budget 14.000.000£              
Coop/Trade Marketing 1,15£                     
Distibution Fees 1,15£                     
Marginal Profit 22,24£                   
40,40%
Product Development 14.000.000£        
Marketing Spend 3.670.961£           
Total Fixed Costs 17.670.961£        
Units to Breakeven 794.725                
Scenario Assumptions Model Details
Other Variable Costs
Cost of goods
Marketing & Development Costs
Variable Costs
Investment Decisions
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Debido a esta situación, desarrollar y publicar videojuegos es un negocio muy 
riesgoso financieramente para las empresas ya que, estas invierten una cantidad 
significativa de dinero en producir y distribuir el juego, por ende, necesitan vender 
una gran cantidad de unidades en un mercado saturado para alcanzar el punto de 
equilibrio y muchos más para alcanzar los requerimientos exigidos por el publisher. 
Tanto así, que como regla de oro se tiene que por cada $20 millones de dólares en 
costos de producción hay que vender como mínimo 1 millón de unidades a nivel 
mundial. El problema es que muy pocos títulos alcanzan esta cifra, solo en el 2009 
en los Estados Unidos 32 videojuegos (0.7%) 9  alcanzaron ventas iguales o 
superiores al millón de unidades. A continuación, se presenta el número de juegos 
que alcanzaron a vender cierto número de unidades: 
 
 
Tabla 2: Ventas de Videojuegos en el Mercado Estadounidense para el Año 2009. Elaboración 
propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
Esto muestra que son solo unos pocos títulos los que generan ingresos a los 
publishers y son estos también los que compensan las pérdidas de los demás 
juegos que fracasan.  
 
Ahora bien, hay dos tipos de riesgo a los cuales se enfrentan estas organizaciones. 
El primero de ellos es el interno y tiene que ver con tratar de reducir la incertidumbre 
en aspectos como: ¿es el juego divertido y cautivante para el jugador?, ¿va a ser 
completado a tiempo? y ¿se va a poder lograr con el presupuesto acordado? Por 
                                                          
9 International Development Group US Video Game Market Update: ’09 in Review and 2010. 
 
< 100.000 unidades 4.286 titulos (89%)
100.000 - 500.000 unidades 411 titulos (8.6%)
500.000 - 1.000.000 unidades 56 titulos (1.2%)
> 1.000.000 unidades 32 titulos (0.7%)
2009 US Videogame Sales
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su parte, el segundo es el externo y hace referencia a si el juego va a ser competitivo 
en el mercado y si va a generar los ingresos y ganancias requeridos. Es importante 
aclarar, que estos dos tipos de riesgo no son mutuamente excluyentes sino que por 
el contrario, dependiendo de la forma como el videojuego se desarrolla así va a ser 
su desempeño en el mercado y el número de unidades que va a vender. Tal y como 
dice Petrillo et Al (2009), muchos videojuegos fracasan al no poder cumplir las 
expectativas trazadas porque durante su proceso de planeación no se define con 
claridad el alcance del juego y se diseña uno que es muy largo, muy complejo y con 
muchas features para el tiempo y el presupuesto que el estudio tiene disponible. 
Esto da como resultado, un juego con muchos errores, bugs y que está a medio 
terminar. Es por esto, que dentro de cada fase y actividad del desarrollo de un 
videojuego debe haber procesos de planeación, organización, dirección y control 
para así poder mitigar el riesgo y así poder, utilizar los recursos humanos, técnicos, 
tecnológicos y financieros de una manera eficiente. Esto va a permitir al estudio 
sacar un videojuego al mercado a tiempo, con el presupuesto disponible, divertido, 
creativo, con temáticas e interacciones nuevas a la vez que, el publisher recupera 
la inversión que realizó en el juego y recibe ganancias de sus ventas.  
 
Finalmente, dentro de este contexto los líderes y gerentes de los estudios deben 
afrontar cinco retos para poder desarrollar videojuegos creativos, que les permitá 
diferenciarse de sus competidores y así alcanzar una mayor cuota de participación 
en el mercado y unos mayores ingresos. Como lo explica Lampel, Lant y Shamsie 
(2000), el primero ocurre entre los diseñadores y los gerentes financieros ya que 
por un lado, los diseñadores tratan de maximizar la calidad gráfica y la jugabilidad 
del videojuego con los recursos con los que cuentan, siendo estos limitados para 
disminuir el riesgo en el que se está incursionando y así poder alcanzar los objetivos 
de rentabilidad trazados por el estudio desarrollador y el publisher. El segundo hace 
referencia a que, debido al mercado tan competitivo de la industria un videojuego 
debe tener las suficientes diferencias creativas para poder sobresalir frente a sus 
competidores sin desenfocarse en el mercado objetivo al que va orientado. El 
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tercero dice que, los líderes y gerentes de proyecto deben de tener la habilidad de 
anticipar las futuras tendencias en el mercado ya que, la mayoría de los juegos AAA 
duran de 2 a 3 años en desarrollo. Así, su objetivo es llevar el juego actualmente en 
desarrollo al mercado mientras al mismo tiempo se están generando recursos para 
el siguiente juego. El cuarto reto por su parte, consiste en encontrar el balance para 
la adecuada integración vertical dentro del estudio desarrollador, teniendo que 
tomar las decisiones adecuadas frente a temas como el de desarrollar el juego con 
el game engine del estudio u obtenerlo de un proveedor externo. Finalmente, el 
último reto consiste en construir una cultura dentro del estudio que tenga como 
soporte impulsar el desarrollo de la creatividad y las metas personales de sus 
miembros a la vez, que se crece como organización para poder entregar de una 
manera continua y eficiente juegos al mercado. 
 
 
1.2 El Proceso de desarrollo de un videojuego  
 
Los videojuegos son desarrollados para generar unos ingresos y unas ganancias 
futuras tanto para el Estudio donde se desarrollan, como para su publisher. 
Dependiendo de las oportunidades de mercado y de las decisiones estratégicas el 
juego se desarrolla para convertirse en una nueva franquicia IP (Propiedad 
Intelectual, por sus siglas en inglés) o para continuar la historia de una saga ya 
existente 10 . De esta manera, si el videojuego es una secuela su proceso de 
desarrollo dura de 12 a 24 meses, pero si este es una nueva IP, su duración es de 
aproximadamente 36 meses ya que es necesario desarrollar nueva tecnología para 
poder producirlo.  
 
                                                          
10 Un buen ejemplo de una nueva IP es The Last of Us que fue desarrollada por el estudio Naughty Dog y 
distribuido por Sony (publisher). 
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Ahora bien, el proceso de desarrollo de un videojuego consta de 3 fases 
secuenciales las cuales son: la fase de conceptualización, de producción y de post 
– producción. A continuación, se puede apreciar las fases del proceso de desarrollo 
de un juego: 
 
 
Ilustración 1: El Proceso de Desarrollo de un Videojuego. Elaboración Propia. Fuente: Kholer 
(2012).  
 
La fase de conceptualización es una etapa informativa donde se plantea el esbozo 
del videojuego, aquí se reúne un pequeño grupo, compuesto principalmente por el 
jefe de diseño, los directores creativos y el director de proyecto, para determinar el 
alcance que va a tener el juego, los elementos esenciales de diseño (estilo de arte, 
localización del mundo virtual, personajes, historia y gameplay), los requerimientos 
técnicos que se van a utilizar (game engine, hardware y software) y el presupuesto 
que es necesario para poder llevarlo a cabo. Es importante anotar que, entre mayor 
sea el nivel de planeación que se realice en esta fase menor va a ser el riesgo que 
se va a enfrentar a lo largo del proceso de desarrollo. Esto va a permitir conocer, 
con cierto grado de certeza, si el juego va a tener éxito en el mercado, si va a ser 
Conceptualización Producción Post - Producción
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producido a tiempo y con el presupuesto disponible y si puede alcanzar la 
rentabilidad requerida por el publisher. A su vez, durante esta fase se desarrolla una 
representación en pantalla del juego para visualizar el gameplay y así poder ganar 
la aprobación del publisher y la junta directiva para poder comenzar la segunda 
etapa.  
 
Por su parte, la fase de producción es donde la mayor parte del desarrollo del 
videojuego se lleva a cabo y por ende es donde se incurre en un mayor número de 
costos. El objetivo de esta fase, es monitorear la producción de los assets 11 
(elementos) del juego para asegurar que sean entregados a tiempo y que no 
sobrepasen el presupuesto disponible. Este control se lleva a cabo a través de tres 
milestones cuyos objetivos son: monitorear la producción para que vaya acorde al 
plan de presupuesto, aprobar cualquier cambio necesario y verificar continuamente 
los estándares de calidad. Al finalizar la etapa, se tiene un prototipo que incluye una 
sección o nivel competo y que a su vez contiene todas las características del 
videojuego de principio a fin. 
 
Finalmente, en la post – producción, como expone Kholer (2012), ya se tiene el 
Alpha del videojuego, el cual es un prototipo que tiene todo el contenido del juego 
de principio a fin, es decir, tanto su recorrido principal como sus características 
completas y jugables pero que, tiene bugs. De aquí se pasa al Beta, donde ya se 
han realizado todos los ajustes en diseño y jugabilidad que necesitaba el Alpha, se 
han eliminado la gran mayoría de bugs y se tiene un alto grado de certeza de que 
el juego va a ser distribuido en el mercado de acuerdo a lo planeado. Luego, el 
publisher verifica el videojuego y da su visto bueno para que este sea distribuido, 
por lo que lo lleva a los hardware console manufacturers (Xbox, PlayStation y/o 
Nintendo) para que ellos den la certificación final. Es decir, que se aseguren que el 
                                                          
11 Assets son todos los elementos que son utilizados para producir un videojuego, por ejemplo: sprites en 2D, 
modelos en 3D, misiones, niveles, efectos de sonido, captura de movimiento, música y efectos especiales. 
(Bethke, E. (2002). Game development and production. Wordware Publishing Inc). 
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juego cumple con los estándares técnicos y de calidad requeridos por su hardware 
y que a su vez, no contiene referencias culturales inapropiadas. 
 
Para retomar lo planteado anteriormente, puede subrayarse que los videojuegos 
son costosos y muy riesgosos de producir por lo que los publishers y los estudios 
desarrolladores aplican un proceso de control basado en una serie de puertas, que 
impiden que se pase a la siguiente fase de desarrollo hasta que se obtenga la 
aprobación jerárquica adecuada. De esta manera, como explica Kholer (2012) los 
publishers mitigan el riesgo y no comprometen su presupuesto ya que, el juego se 
cancela si no logra la aprobación de cada una de las puertas de control. A su vez, 
estas puertas están jerarquizadas en tres niveles de control. El nivel más alto, son 
las puertas que necesitan la aprobación de presupuesto o inversión y las que 
permiten pasar de la fase de conceptualización a la de producción y a la de post - 
producción. Aquí se necesitan varios niveles de aprobación incluidos los del senior 
executive lead y la junta directiva del publisher. Por su parte, las puertas de nivel 
medio controlan las actividades que se llevan a cabo dentro de cada una de las tres 
fases de desarrollo, es decir, las decisiones de implementar o excluir características 
en el juego ya sea en materia de gameplay, de diseño, de programación o de estilo 
visual. Estas puertas necesitan la aprobación del jefe de diseño, programación y 
arte ya que un cambio en estas afecta el juego en su totalidad, junto con la del 
director del proyecto. Finalmente, las últimas puertas están presentes en los niveles 
operativos y buscan controlar los cambios que se realizan a elementos del 
videojuego como por ejemplo, la inclusión por parte de un artista de cierto tipo de 
vegetación dentro del mundo virtual. Estas puertas necesitan la aprobación del jefe 
más cercano que para el caso del ejemplo, sería el lead artist que verifica que este 
elemento tenga concordancia con la historia y el mundo virtual que se está creando.  
 
De esta manera, se puede evidenciar que el proceso de desarrollo de un videojuego 
está compuesto por un proceso de toma de decisiones que se da a nivel vertical y 
horizontal tanto en el estudio desarrollador como en su publisher. A nivel vertical, el 
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publisher tiene que aprobar el paso a la siguiente fase de desarrollo para así poder 
continuar con la producción del juego. Por su parte, a nivel horizontal el director de 
proyecto y los jefes de diseño, programación y arte toman decisiones para 
determinar el contenido y las características que van a ser incluidas en la siguiente 
etapa, una vez se ha obtenido la aprobación para avanzar. 
 
1.3 Creatividad en el Desarrollo de Videojuegos   
 
1.3.1 El contexto de la creatividad y su definición  
 
Como se ha mostrado en los apartados anteriores, la industria de los videojuegos 
se caracteriza por tener un mercado muy competido con una gran oferta de juegos 
que luchan por vender el mayor número de unidades, para así poder alcanzar los 
niveles de rentabilidad exigidos por el publisher. De esta manera, el eje fundamental 
para ser competitivo en esta industria es el proceso creativo que lleva a cabo el 
estudio a lo largo de sus diferentes fases de desarrollo del videojuego. Esto da como 
resultado, nuevas experiencias para el jugador permitiéndole al juego tener un valor 
adicional en el nicho de mercado en el que va a ser distribuido. A su vez, también 
es importante anotar, que debido a que los videojuegos se desarrollan en un 
contexto organizacional va a existir una tensión entre la creatividad (generación de 
ideas) y el publisher (recuperación de la inversión y rentabilidad). Esto se debe, a 
que la creatividad trae consigo incertidumbre lo que significa, un aumento de los 
niveles de riesgo del publisher al producir un videojuego creativo e innovador. Estas 
dos fuerzas están presentes a lo largo de todo el proceso de desarrollo del juego y 
deben ser manejadas por los líderes, directores y los jefes de las diferentes áreas 
del Estudio y su publisher ya que, como dice Ford y Gioia (2000): 
With creativity comes uncertainty. Whenever you have uncertainty, people 
feel uncomfortable and insecure. If (a creative decision) is not successful, the 
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negative things that can happen to you are ten times greater than the positive 
things (Ford y Gioia, 2000, p. 723)12. 
 
Así pues, es necesario definir que es creatividad ya que, existen varias definiciones 
para este concepto, pero para el propósito de esta investigación utilizare la 
planteada por Kholer (2012): 
Creativity is the generation of ideas by individuals that are both “new” and 
“add value” which when implemented in a process at a specific location, 
context, and time, results in a product. Both the ideas and product may be 
judged independently and at different times, and within different contexts 
(Kholer, 2012, p. 87).  
Es decir, que la creatividad es un proceso que parte de la generación de ideas de 
los individuos, estas ideas a su vez, son nuevas y agregan valor, y son 
implementadas en un proceso en un tiempo, contexto y lugar específico dando como 
resultado un producto. Ahora bien, siguiendo lo expuesto por Bilton (2007) y Kirton 
(2003) las ideas deben de ser nuevas para el contexto al cual se están aplicando, 
es por eso que un videojuego nuevo se define en términos de los diferentes 
características y atributos que el juego trae al contexto, ya sea este el del mercado 
en el cual el juego se va a distribuir o al entorno de su proceso de desarrollo. Es 
decir, que aun si la idea ya fue usada en otro videojuego de otro género, es nueva 
ya que, se está aplicando en un contexto y un tiempo específico.  
 
Ahora bien, como dice Tshang (2005) los videojuegos son una colección de ideas 
ya sean viejas, que existen en el game engine y en el código del software que se 
está utilizando, o nuevas, que están siendo desarrolladas e implementadas a la par 
del proceso de desarrollo del juego. Sin importar si la idea es vieja o nueva debe de 
                                                          
12 La creatividad trae consigo incertidumbre y cuando esta condición está presente las personas se siente 
incomodas e inseguras. Si una decisión creativa no es exitosa, su impacto negativo en la organización es diez 
veces mayor que su impacto positivo (traducción propia). 
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generar valor ya que, al aprobar la decisión de implementar una idea en el juego el 
estudio y su publisher están incurriendo en costos. Ambos asumen este riesgo ya 
que, el valor agregado que le va a dar la idea al juego va a hacer que este sea más 
divertido, entretenido y/o que produzca una nueva experiencia al jugador. Esto trae 
consigo, que un mayor número de jugadores compren el videojuego y a su vez da 
como resultado, que aumenten los ingresos del publisher y su estudio.  
 
Retomando lo planteado anteriormente, Tshang y Szczypola (2006) argumentan 
que el proceso creativo del desarrollo de un videojuego se deriva de tres 
perspectivas las cuales son: la creación de ideas, el constructivismo y la evolución. 
La primera perspectiva hace referencia, a que los videojuegos están compuestos 
por ideas creativas las cuales se derivan de los procesos creativos de los 
videojuegos. Así, según estos autores las ideas: 
(…) Provide the seeds for developing a particular game, help distinguish them 
as they are developed, and as a consequence, imbue the individual games 
with their uniqueness and innovative quality (Tshang y Szczypola, 2006, p. 
275)13.  
 
A su vez, las fuentes que influencian la creatividad de los diseñadores provienen de 
la inspiración de otros medios (televisión, cine, música o libros), de otros 
videojuegos, de la experiencia misma del diseñador y de sus intereses personales. 
Por su parte, el constructivismo es la habilidad que se tiene para imitar conceptos 
de otros juegos, combinarles nuevas ideas y adaptarlos de una manera coherente 
dentro del proceso de desarrollo. Finalmente, la perspectiva de evolución ocurre a 
lo largo de todo el proceso de desarrollo ya que, el videojuego cambia 
continuamente debido a que puede existir una nueva oportunidad de mercado o la 
posibilidad de utilizar una nueva tecnología. 
                                                          
13 Las ideas dan las bases para desarrollar un videojuego, permiten diferenciarlo y como consecuencia le 
implantan características únicas e innovadoras (traducción propia). 
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1.3.2 Las ideas y su jerarquización  
 
Las ideas son la unidad básica de análisis dentro del proceso creativo de un 
videojuego son moldeables ya que están abiertas al cambio, son de fácil trasmisión 
ya que pueden pasar de un individuo a otro, son evaluadas en el contexto del 
videojuego para determinar si generan valor a la experiencia de juego y pueden ser 
modificadas por procesos grupales. 
 
Como se ha dicho en la sección anterior, las ideas surgen en la mente del individuo 
como resultado de sus experiencias y percepción de su entorno. Por ejemplo, la 
idea del famoso videojuego Pac Man surge como dice DeMaria y Wilson (2002): 
(…) Magic struck when Toru Iwatani, a programmer for the Japanese 
amusement company Namco, stared at a pizza with one slice missing (…) At 
any rate, Iwatani took his pizza and, with a bit of role reversal, turned it into a 
hungry character who just had to eat dots on a screen (…) But Iwatani´s vision 
was unique for many reasons. He purposely set out to create a nonviolent 
game, and a game that would appeal to female players. Though incredibly 
simple Pac-Man was the first digital superstar of the video game era, the first 
character to capture the attention and imagination of the world (De Maria y 
Wilson, 2002, p. 62)14. 
 
Ahora bien, tal y como plantea Hagen (2009) las ideas en los videojuegos son 
jerarquizadas ya que estas se refieren a componentes del juego. Es decir, que las 
ideas de alto nivel jerárquico hacen referencia a aspectos generales del juego 
mientras que, las ideas de bajo nivel se refieren a componentes específicos. De esta 
                                                          
14 Toru Iwatani, programador japonés para la empresa de entretenimiento Namco, tuvo una idea mágica 
cuando vio a una pizza a la cual le faltaba una porción. Invirtiendo roles, convirtió esta idea en un personaje 
hambriento que buscaba comerse los puntos que estaban en la pantalla. Esta visión de Iwatani fue única ya 
que, creó un juego no violento que atraía la atención del público femenino. Pac – Man se convirtió en la 
primera superestrella de la industria y el primer personaje que capturó la atención y la imaginación del mundo 
(traducción propia). 
 31 
 
manera, es necesario que las ideas de alto nivel jerárquico sean definidas en la fase 
de conceptualización para que puedan guiar y sean puntos de referencia para el 
desarrollo de los componentes específicos, garantizando de esta manera la 
integridad y concordancia de todas las características y elementos del juego. 
También es importante aclarar, que no necesariamente generar un mayor número 
de ideas va a significar el desarrollo de un juego creativo. Como dice Petrillo (2009), 
si la fase de conceptualización empieza con muchas ideas y se van adicionando 
características a lo largo de las demás fases de desarrollo, se corre el riesgo de 
desestabilizar la idea global del videojuego. Es por esto, que los equipos de trabajo 
dentro del proceso de desarrollo de un videojuego se enfrentan a la decisión de 
generar nuevas ideas y a la decisión de seleccionar solamente las que con su 
ejecución van a generar valor agregado a la experiencia de juego.  
  
 
1.4 El Core Creating Mechanism   
 
Retomando lo planteado anteriormente, es necesario recalcar que el proceso 
creativo de un videojuego ocurre a lo largo de todas las fases de desarrollo en lo 
que Kholer (2012) define como el Core Creating Mechanism (CCM). El CCM está 
compuesto por cuatro elementos los cuales son: la ideación, la decisión, la ejecución 
y la iteración.  Este mecanismo muestra el flujo desde la generación de ideas hasta 
la decisión de aceptar la idea para su ejecución y después, continua con la 
constante iteración y retroalimentación de los resultados de la ejecución. A su vez, 
este proceso de iteración se lleva a cabo hasta que el juego se termina como se 
puede ver, en la ilustración del modelo presentado a continuación: 
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Ilustración 2: El Core Creating Mechanism. Elaboración propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
De esta manera, el CCM es un círculo de retroalimentación continua donde los 
resultados modifican la idea inicial. Por ejemplo, un diseñador tiene la idea de 
mejorar el gameplay del videojuego modificando como el personaje principal 
interactúa con el entorno del mundo virtual, la idea es discutida con el diseñador jefe 
y se decide poner esta feature dentro del juego. La idea es ejecutada según lo 
planeado, pero puede ser que una vez en ejecución no sea lo suficientemente 
interesante o divertida para ser introducida dentro del videojuego. Aquí, es donde 
se lleva a cabo el proceso de iteración al aplicar una serie de pruebas y 
modificaciones para decidir si dicha idea es nueva y genera valor al juego y por 
ende, puede ser aceptada. En el dado caso que esta no sea aprobada el software 
es devuelto al estado inmediatamente anterior a su aplicación. Finalmente, este 
proceso de ir hacia delante y hacia atrás acumula conocimiento dentro del equipo 
desarrollador, el cual está disponible para ser utilizado en un momento futuro. 
 
1.4.1 Decisión 
 
Primero que todo, es importante decir que la toma de decisiones es la base del 
proceso creativo de un videojuego. Ahora bien, debido a que estos se desarrollan 
en un contexto organizacional y en un marco donde el estudio y el publisher buscan 
vender el mayor número de unidades para así recuperar la inversión y obtener 
márgenes de rentabilidad, el propósito de cada decisión que se tome durante el 
proceso de desarrollo es hacer al juego más adaptable al nicho de mercado al cual 
va dirigido. Pero entonces, ¿dónde queda la creatividad para diferenciarse de los 
Ideación  
Juego 
Ejecución   Decisión 
Iteración 
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demás juegos?, Reiter – Palmon (2006) y Scott (2004) utilizan los ocho procesos de 
toma de decisiones planteados por Munford et al (2006) para proponer el proceso 
creativo que lleva a cabo una organización como una serie de pasos de decisión en 
el desarrollo de un bien o servicio: 
 
 Construcción del problema – Proceso de decisión.  
 Recolección de información – Proceso de decisión (¿Qué información y 
fuente?, ¿Cómo convertirlas en alternativas?). 
 Selección de conceptos – Proceso de decisión.  
 Combinación de conceptos – Proceso de decisión.  
 Generación de ideas – Ideación.  
 Evaluación de ideas – Proceso de decisión (selección). 
 Implementación y planeación – Proceso de decisión. 
 Monitoreo de la ejecución – Mide la efectividad de la decisión.  
 
Ahora bien, todos los niveles jerárquicos del estudio tienen que lidiar con estos 
pasos de decisión, lo único que cambia es el grado y el efecto que tiene en el 
proceso de desarrollo del videojuego. A su vez, es importante decir que en el 
momento que se da un cambio de decisión, este cambio afecta a todo el proceso 
creativo desde la selección de ideas hasta la ejecución. Es por esto, que en el 
proceso de decisión las ideas son el contenido y las decisiones son el proceso que 
lleva a los resultados.  
 
Retomando el proceso de control por puertas que fue expuesto en la segunda 
sección del capítulo, se puede decir que estas son a su vez puertas de decisión ya 
que, se tiene que aprobar tanto el contenido actual del juego como el que se tiene 
pensado implementar en las fases posteriores para así, poder continuar a la 
siguiente fase de desarrollo. Las puertas de decisión iniciales hacen referencia a 
ideas conceptuales del juego mientras que, a medida que se va avanzando a lo 
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largo del proceso de desarrollo estas se concentran en ejecutar las ideas iniciales. 
Como se puede ver, su objetivo es ganar la aprobación (decisión) de ejecutar una 
determinada idea ya que como dice Csikszentmihalyi (1999) “(…) For if you cannot 
persuade the world that you had a creative idea, how do we know that you actually 
had it” (Csikszentmihalyi, 1999, p.314)15. 
 
Por otro lado, la idea de aprobar o no una idea está restringida por el triángulo de 
hierro el cual está compuesto por: tiempo, dinero y calidad. Este triángulo delimita 
las condiciones en las que el proceso de desarrollo de un videojuego ocurre y su 
objetivo, es garantizar que el juego cumpla con la rentabilidad y los ingresos 
requeridos por el publisher. Ahora bien, según Boden (1996), Cropley (2006) y 
Csikszentmihalyi (1999) las restricciones son los criterios que tiene el grupo que 
toma decisiones en una organización para evaluar si una idea es nueva y genera 
valor. Es decir, que las restricciones son una oportunidad para generar nuevas ideas 
que permitan sobreponerse a ellas y medir las ideas frente a su aprobación. Al final, 
es la junta directiva del publisher la que decide las restricciones del triángulo de 
hierro, lo que a su vez determina qué tan creativo va a ser el juego. 
 
Es importante anotar, como dice Kholer (2012), que a lo largo del proceso de 
desarrollo del videojuego muchas decisiones se toman con criterios múltiples es 
decir, que no siempre están enfocadas en maximizar aspectos claves del juego 
como lo son el tiempo, los costos y la calidad. La mayoría de estas decisiones se 
toman teniendo en cuenta los factores organizacionales, por ejemplo, hay casos 
donde el publisher toma la decisión de desarrollar un juego especifico no porque 
vaya a ser el mejor de su género sino porque, la tecnología que se va a desarrollar 
para su producción va a permitir que la organización la utilice en juegos posteriores. 
                                                          
15 Si no puedes persuadir al mundo de que tuviste una idea creativa, ¿cómo sabemos que en realidad la 
tuviste? (traducción propia). 
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De esta manera, esta decisión va a generar a largo plazo un valor agregado a los 
videojuegos desarrollados por esta organización.  
 
Ahora bien, dentro de este proceso de toma de decisiones se cometen errores y 
Nutt (2001) identifica los tres más comunes. El primero de ellos hace referencia, a 
fallar en la toma decisión al no incluir todos los aspectos relevantes a la decisión y 
al comunicarles a los empleados como llevar a cabo una determinada tarea en vez 
de motivarlos a que ellos mismos encuentren la solución más apropiada. El segundo 
error es el compromiso prematuro y se cae en él, cuándo en vez de desarrollar un 
mayor número de alternativas se juzga con anticipación. Por último, la 
deslocalización de los recursos ocurre cuando estos se utilizan para defender una 
decisión que ya ha sido tomada con anterioridad. Por lo tanto, las decisiones fallidas 
no ocurren en la etapa de ideación sino en las de decisión y ejecución del CCM.  
 
1.4.2 Ejecución e iteración  
 
Siguiendo a lo largo del CCM, la etapa de ejecución según Kholer (2012) se encarga 
de completar una idea. Es aquí, donde existe el mayor nivel de dificultad y donde 
más recursos son gastados ya que, hay un cierto grado de complejidad para 
convertir la visión del juego en realidad, entregarlo a tiempo, en alcanzar el nivel de 
calidad requerido y en no sobrepasar el presupuesto del proyecto. 
 
Por su parte, la iteración hace referencia a la operación repetitiva de un proceso al 
cual se le aplica cierto grado de variación para así, poder alcanzar un resultado 
deseado. Dentó del CCM, esta etapa corresponde a la introducción de nuevas ideas 
y de variaciones de una idea existente. Estas iteraciones son un aspecto 
fundamental de la creatividad ya que, como plantea Shalley y Zhou (2008) “It is an 
interactive process, involving reflection and action, seeking, experimenting, and 
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discussing new ways to do things in contrast to just replaying on habit or automatic 
behavior” (Shalley y Zhou, 2008, p.4)16. 
 
Conviene subrayar, que la iteración está sujeta solamente a las restricciones 
definidas para el proyecto y que entre más se realicen es mejor ya que, cada 
iteración trae consigo nuevo conocimiento, que puede o no agregar valor al juego y 
que queda acumulado como experiencia en el estudio para ser utilizado a futuro. 
Esto se debe, a que con cada repetición el equipo desarrollador puede observar 
cosas que antes no veía ya que, ¿Cómo se puede saber cómo es la idea si no está 
plasmada en la pantalla y si no se puede jugar? Finalmente, es necesario hacer dos 
aclaraciones. La primera de ellas es, que el proceso de iteración se detiene cuando 
el equipo toma la decisión de que más iteraciones no van a agregarle un valor 
significativo al juego. Mientras que, la segunda es, que no todas las iteraciones son 
creativas ya que, se puede aplicar este proceso para aumentar el número de 
polígonos de los personajes dando como resultado, que el juego se vea mejor y no 
que sea más creativo. 
 
1.4.3 El espectro creativo 
 
Es importante resaltar, que el CCM opera en un rango de 4 diferentes modos que 
pueden ser usados dependiendo de los requerimientos que se necesiten durante 
una determinada fase del proceso de desarrollo de un videojuego. Como expone 
Kholer (2012) el primer modo es las ideas y se concentra solamente en la ideación 
por lo que no puede considerarse como creativo ya que, no hay nada en ejecución. 
En el segundo (ejecución a objetivos) y en el tercero (creación) todos los cuatro 
elementos (ideación, decisión, ejecución e iteración) interactúan y se integran entre 
sí dando como resultado, la fuente del proceso creativo. Mientras que, el cuarto 
                                                          
16 Las iteraciones son un proceso interactivo que involucra tanto la reflexión como la acción, la búsqueda, la 
experimentación y la discusión de nuevas maneras de hacer las cosas en vez de hacerlas automáticamente o 
repitiendo patrones ya establecidos (traducción propia).  
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modo (serendipity) se enfoca exclusivamente en la ejecución. A continuación, se 
puede ver el espectro creativo: 
 
 
Ilustración 3: El Espectro Creativo. Elaboración propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
Ahora bien, como se puede ver en la ilustración el espectro creativo tiene la forma 
de una parábola donde el eje vertical representa el nivel de incertidumbre del 
resultado, teniendo una mayor probabilidad de que el resultado se ejecute en el 
centro del espectro. Por su parte, en las puntas del espectro no se conoce el 
resultado ya que, a mano derecha se encuentra la ideación que crea ideas solas y 
a mano izquierda se encuentra el serendipity, que es simple ejecución a partir de 
ideas accidentales. De esta manera, las puntas del espectro se desvanecen hacia 
una irrelevancia creativa ya que, las ideas no son nuevas y no generan valor al juego.  
 
1.4.3.1 El modo de ideas 
 
Extensión de Ideas  
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Ilustración 4: El Modo de Ideas. Elaboración propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
Examinemos ahora el primer modo, el cual comienza con la búsqueda de una idea 
relevante para el juego. En una primera instancia, la búsqueda no contiene ningún 
tipo de restricción ya que, el objetivo es generar el mayor número de ideas. Por su 
parte, en una segunda instancia se restringe esta búsqueda delimitando un contexto 
especifico al cual van a ser aplicadas para así, poder seleccionar las que pueden 
llegar a tener los mejores resultados al ser implementadas en el videojuego.  
 
A continuación, el siguiente paso en el espectro es la integración activa de las ideas 
utilizando brainstorming. Como dice Paulus (2000) utilizar brainstorming o procesos 
grupales de intercambio de ideas bajo las condiciones correctas son formas de 
aumentar los niveles de creatividad e innovación en las organizaciones. Finalmente, 
el último paso de este modo es la evaluación que corresponde a tomar la decisión 
de utilizar la idea o continuar el proceso de iteración para refinarla.  
 
1.4.3.2 Ejecución a objetivos 
 
 
 
 
Ilustración 5: Ejecución a Objetivos. Elaboración propia. Fuente: Kholer (2012). 
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Por su parte, en el segundo modo se conoce con seguridad los resultados y 
objetivos requeridos, pero se desconoce los pasos y los procesos que hay que llevar 
a cabo para llegar a ellos. El eje central es actualizar la idea predeterminada y 
llevarla a una realidad concreta mediante el proceso de iteración. Es decir, que el 
gerente de proyecto del juego y los jefes de los departamentos de diseño, arte y 
programación utilizan el conocimiento que tienen de la industria y la experiencia que 
han obtenido al trabajar en proyectos anteriores, para determinar la dirección hacia 
la cual el videojuego debe encaminarse.  
 
1.4.3.3 Modo creativo 
 
  
 
 
Ilustración 6: Modo Creativo. Elaboración propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
De otro lado, el tercer modo es la piedra angular del proceso creativo ya que integra 
de una manera dinámica la ideación, decisión, ejecución e iteración. Aquí, la 
variación entra en el proceso creativo por medio de la introducción de nuevas ideas, 
la combinación de ideas nuevas y viejas y el refinamiento continuo de una idea 
existente. El ejemplo más claro de este modo, es la producción de prototipos ya que, 
estos son la expresión temprana de una idea. Así, los prototipos tienen como fin 
poner a prueba la idea frente a las restricciones que están presentes en el proceso 
de desarrollo del juego para así, poder hacer las modificaciones pertinentes que 
permitan sobreponerse a ellas. Esto trae consigo nuevos puntos de vista 
permitiendo a la idea progresar hasta convertirse en una realidad factible dentro del 
videojuego. 
 
Ejecución   Decisión 
Iteración 
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1.4.3.4 Serendipity  
 
 
 
 
 
Ilustración 7: Serendipity.  Elaboración propia. Fuente: Kholer (2012). 
 
Antes que nada, es importante aclarar el termino serendipity 17 , el cual hace 
referencia a un descubrimiento o hallazgo realizado por accidente por lo que, este 
modo genera diferentes alternativas y mira si alguna de ellas funciona. Es efectivo 
en condiciones donde no se tiene conocimiento, en entornos inestables y en 
condiciones que gozan de un alto grado de complejidad ya que, como dice 
Mintzberg y Wesley (2001):  
When you don´t see it and can´t think it up? Just do it (…) get on with it 
believing that if they do “something” the necessary thinking will follow (…) We 
don´t just think in order to act, we act in order to think (Mintzberg y Wesley, 
2001, p.91)18. 
 
Finalmente, es importante anotar que el espectro creativo no es estático sino que 
por el contrario, es dinámico. Es decir, que dependiendo de las necesidades que se 
vayan presentando a lo largo del proceso de desarrollo del juego el equipo puede 
mover o retrocederse de un modo a otro. Por ejemplo, una idea es desarrollada en 
el modo (ideas) a través de un proceso de brainstorming, luego se pasa al modo 3 
(creativo) para definir con más claridad cómo, a través de varias iteraciones la idea 
                                                          
17Según Kholer (2012) serendipity es una aptitud para hacer descubrimientos deseables por accidente. 
18 Mintzberg y Wesley (2001) nos proponen que cuando algo no se ve claro y no hay forma de pensar 
simplemente hay que tomar la decisión de llevarlo a cabo ya que, no se piensa solamente para poder actuar 
sino que también se puede actuar para poder pensar (traducción propia). 
Ejecución   Decisión 
Iteración 
Ideación
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va a ser introducida dentro del juego y al final se pasa al modo 2 (ejecución a 
objetivo) para terminar el videojuego.   
 
En conclusión, este capítulo ha mostrado que los videojuegos son desarrollados en 
un contexto organizacional en un marco donde el estudio y el publisher buscan 
vender el mayor número de unidades para así recuperar la inversión y obtener 
márgenes de rentabilidad. Debido al crecimiento exponencial que goza la industria 
en la actualidad su mercado es muy competido ya que, cada día, nuevos títulos 
salen al mercado. Es por esto, que el eje fundamental para que un videojuego sea 
competitivo es el proceso creativo que lleva a cabo el estudio a lo largo de sus 
diferentes fases de desarrollo del juego trayendo como resultado, nuevas 
experiencias para el jugador y permitiéndole al juego tener un valor adicional en el 
nicho de mercado en el que va a ser distribuido. 
 
Ahora bien, debido a que los videojuegos son costosos y muy riesgosos de producir 
dentro de cada fase y actividad de su desarrollo debe de haber procesos de 
planeación, organización, dirección y control para así poder mitigar el riesgo y 
utilizar los recursos humanos, técnicos, tecnológicos y financieros de una manera 
eficiente. Es por esto, que los publishers aplican un proceso de control basado en 
una serie de puertas, que impiden que se pase a la siguiente etapa de desarrollo 
hasta que se obtenga la aprobación jerárquica adecuada. Así, el proceso de 
desarrollo de un videojuego está compuesto por un proceso de toma de decisiones 
que se da a nivel vertical y horizontal tanto en el estudio desarrollador como en su 
publisher. A nivel vertical, el publisher tiene que aprobar el paso a la siguiente fase 
de desarrollo para así poder continuar con la producción del juego. Por su parte, a 
nivel horizontal el director de proyecto y los jefes de diseño, programación y arte 
toman decisiones para determinar el contenido y las características que van a ser 
incluidas en la siguiente etapa, una vez se ha obtenido la aprobación para avanzar. 
Por otro lado, la idea de aprobar o no una idea está restringida por el triángulo de 
hierro el cual está compuesto por tres elementos que son: tiempo, dinero y calidad. 
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Este triángulo delimita las condiciones en las que el proceso de desarrollo de un 
videojuego ocurre y su objetivo es garantizar que el juego cumpla con la rentabilidad 
y los ingresos requeridos por el publisher. De esta manera, la aprobación de cada 
una de las puertas, le permite al estudio sacar un videojuego al mercado a tiempo, 
con el presupuesto disponible, divertido, creativo, con temáticas e interacciones 
nuevas a la vez que, el publisher recupera la inversión que realizo en el juego y 
recibe ganancias de sus ventas. 
 
Conviene resaltar, que un videojuego nuevo se define en términos de las diferentes 
características y atributos que el juego trae al contexto, ya sea este el del mercado 
en el cual el videojuego se va a distribuir o al entorno de su proceso de desarrollo. 
Es decir, que aún si la idea ya fue usada en otro título de otro género, es nueva ya 
que, se está aplicando en un contexto y un tiempo específico. Sin importar si la idea 
es vieja o nueva debe de generar valor ya que, al aprobar la decisión de implementar 
una idea en el juego el estudio y su publisher están incurriendo en costos. Ambos 
asumen este riesgo ya que, el valor agregado que le va a dar la idea al juego va a 
hacer que este sea más divertido, entretenido y/o que produzca una nueva 
experiencia al jugador. Esto trae consigo, que un mayor número de jugadores 
compren el videojuego y a su vez da como resultado, que aumenten los ingresos 
del publisher y su estudio. Es decir, que la generación de valor es una relación doble 
ya que se crea valor para ambas partes que es a su vez, la sumatoria del valor que 
se creó en el videojuego para el jugador. 
 
Es importante reiterar el hecho que, el proceso creativo de un videojuego ocurre a 
lo largo de todas las fases de desarrollo en lo que Kholer (2012) define como el Core 
Creating Mechanism (CCM). El CCM es un círculo de retroalimentación continua 
donde los resultados modifican la idea inicial y a su vez, está compuesto por cuatro 
elementos los cuales son: la ideación, la decisión, la ejecución y la iteración.  Este 
mecanismo muestra el flujo desde la generación de ideas hasta la decisión de 
aceptar la idea para su ejecución y después, continua con la constante iteración y 
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retroalimentación de los resultados de la ejecución. A su vez, este mecanismo opera 
en un rango de 4 diferentes modos (ideación, ejecución a objetivos, creación y 
serendipity) que pueden ser usados dependiendo de los requerimientos que se 
necesiten durante una determinada fase del proceso de desarrollo de un videojuego. 
Finalmente, siempre va a existir una tensión entre la creatividad (generación de 
ideas) y el publisher (recuperación de la inversión y rentabilidad) ya que, la 
creatividad trae consigo incertidumbre lo que significa, un aumento de los niveles 
de riesgo del publisher al producir un videojuego creativo e innovador. 
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Capítulo 2  
 
Análisis de las Relaciones Éticas en los 
Videojuegos: 
Desde la perspectiva del habitus y el sujeto 
“jugador” 
 
 
Este capítulo examina las relaciones éticas que ocurren en la interacción entre el 
jugador y el videojuego ya que, los desarrolladores son éticamente responsables 
por el diseño de las reglas y el mundo virtual del juego mientras que, los jugadores 
son responsables por la experiencia que tienen del mundo virtual y por la forma 
como interpretan las acciones que allí realizan.  
 
Ahora bien, tal como se mostró en el capítulo anterior, los videojuegos son 
desarrollados en un contexto organizacional y son el producto que los publisher y 
los estudios comercializan. Estos últimos, no deben de solo cumplir con entregar al 
consumidor un juego que funcione correctamente sino también uno que este 
diseñado éticamente. Como dice Cortina (2000) “(…) La empresa es (…) una 
institución socioeconómica que tiene una responsabilidad moral con la sociedad, es 
decir, con sus consumidores” (Cortina, 2000, p.81). Por su parte, este capítulo se 
divide en tres secciones las cuales son: los videojuegos como sistemas de reglas, 
los videojuegos como sistemas éticos y el jugador como un sujeto ético.  
 
De esta forma, la primera sección del capítulo muestra a los videojuegos como 
sistemas de reglas ya que, estos son un sistema de reglas que incentivan al jugador 
a conseguir los objetivos planteados por su mundo virtual. A la vez, se utilizará el 
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concepto de habitus planteado por Pierre Bourdieu para poder comprender el 
mundo virtual (game world) en el que se lleva a cabo la experiencia entre el 
videojuego y el jugador. 
 
Por su parte, la segunda sección abordará la temática de los videojuegos como 
experiencias éticas ya que, los juegos no son solo objetos sino también tienen la 
facultad de convertirse en experiencias cuando el jugador está interactuando con 
ellos. De esta manera, se va a poder apreciar la dualidad ontológica de los 
videojuegos. 
 
Finalmente, en la última sección se mostrará al jugador como un sujeto ético ya que, 
este es moralmente capaz de reflexionar acerca de las acciones que realiza dentro 
del mundo virtual. Se utilizará el concepto de relaciones de poder de Foucault para 
comprender cómo se crea este sujeto y el círculo hermenéutico de Gadamer para 
entender cómo este sujeto evalúa las acciones y experiencias que realiza dentro del 
juego. A su vez, se tocarán temas como el proceso para convertirse en un jugador 
y la fenomenología de jugar ya que, es necesario comprender el comportamiento 
que tiene el jugador dentro del mundo virtual del videojuego. 
  
 
2.1 Los Videojuegos como Sistemas de Reglas 
 
2.1.1 El sistema de reglas 
 
En primer lugar, es importante recordar lo planteado en el capítulo anterior ya que, 
los videojuegos son el resultado de un proceso creativo, el cual va a ser juzgado y 
evaluado por el jugador. La experiencia que este va a tener del juego va a estar 
condicionada por las reglas, que limitan las posibilidades de acción dentro de él. A 
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su vez, estas reglas son inherentes a la naturaleza de los juegos 
(independientemente que sean videojuegos), son fijas, por lo que, no pueden 
modificarse y son aceptadas y compartidas libremente por todos los jugadores, de 
ahí su carácter público. Es por esto, que es necesario entender la naturaleza de las 
reglas para poder comprender como estas guían y condicionan las acciones que el 
jugador realiza dentro del mundo virtual. Así, por ejemplo, como plantea 
Wittgenstein (1988): 
Se aprende el juego observando como juegan otros. Pero decimos que se 
juega según tales y cuales reglas porque un espectador puede extraer estas 
reglas de la práctica del juego – como una ley natural que sigue el desarrollo 
del juego (Wittgenstein, 1988, párrafo 54). 
 
Con esto en mente, lo planteado por Wittgenstein sobre las reglas de juego es 
aplicable a los videojuegos ya que, como dice Sicart (2009), los videojuegos deben 
entenderse como un sistema de reglas que incentiva al jugador a poner su empeño 
en conseguir los objetivos del mundo virtual del juego. Esto lo hace a través de la 
historia que le cuenta al jugador la cual, a su vez, debe tener coherencia con los 
objetos y los mundos que este posee. Ahora bien, debido a que los videojuegos 
producen los comportamientos que puede llegar a tener el jugador dentro del game 
world, por medio de las reglas de su sistema, el significado de estos 
comportamientos, que se dan en este mundo virtual, constituye la ética de los 
videojuegos como objetos diseñados.  
 
Retomando lo planteado anteriormente, los objetos que son introducidos en el 
mundo virtual por los desarrolladores, fruto del proceso creativo del videojuego, son 
la representación visual del sistema de reglas del juego ya que, limitan las 
posibilidades de acción del jugador. A su vez, es importante anotar que los objetos 
del videojuego, como plantea Fraile (2009), es todo aquello que se le presenta al 
jugador para acceder a otra cosa. Así por ejemplo, la biblioteca en Lords Private 
 47 
 
Chamber de Dark Souls II19 no se puede considerar un objeto del videojuego puesto 
que, el jugador no puede interactuar con ella. La biblioteca fue puesta ahí por los 
diseñadores para ambientar la escena la cual se lleva a cabo, en un cuarto de un 
castillo medieval. Por otro lado, las cajas en el mismo videojuego sí son un objeto 
ya que, al destruirlas el jugador puede encontrar ítems, armas, o almas (utilizadas 
para subir de nivel al personaje). Por otro lado, este mismo objeto en Metal Gear 
Solid 20  es utilizado por el jugador para esconderse y no ser detectado por el 
enemigo, es decir, su uso es diferente. De esta manera, como expone Fraile (2012): 
“En efecto, el juego presenta siempre un conjunto de objetos definidos (…) la 
relación entre ellos limita o permite ciertas acciones, que a su vez cambian el estado 
de las cosas” (Fraile, 2012, p.101). Es decir, que el sistema de reglas del videojuego 
determina el uso que se le puede dar a los objetos en el mundo virtual ya que, como 
dice Wittgenstein (1988): “Una regla está ahí como indicador de caminos” 
(Wittgenstein, 1988, párrafo 85). 
 
Ahora bien, el sistema de reglas a su vez, restringe las acciones que el jugador 
puede realizar en el mundo virtual. Por ejemplo, en el videojuego XIII21, el jugador 
toma el rol de un asesino que sufre de amnesia y su objetivo es ayudarlo a recuperar 
su memoria. A pesar de que el mundo del juego describe al personaje como 
despiadado, los jugadores tienen que jugar como seres éticos que respetan a las 
NPCs22 (Non Playable Characters) inocentes ya que, si intentan matar a alguien que 
no es un enemigo la experiencia de juego se termina. Así, mientras el mundo de XIII 
se centra en el desarrollo del personaje como un asesino las reglas del juego obligan 
al jugador a actuar de una manera específica, lo cual constituye de una u otra forma 
una conducta ética, regulado por referentes normativos: normas.  
 
                                                          
19 From Software. 2014. Dark Souls II. Namco Bandai Games. 
20 Kojima Productions. 2015. Metal Gear Solid. Konami. 
21 Ubisoft. 2003. XIII. Ubisoft. 
22 NPCs hace referencia a todos los personajes dentro del mundo virtual que son controlados por el sistema 
de reglas del videojuego.  
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De esta manera, se evidencia que en el gameplay de XIII, las acciones llevadas a 
cabo por el jugador en el mundo virtual, están restringidas por las reglas del juego 
para que sean éticas. Estas reglas son impuestas y no pueden ser alcanzadas ni 
modificadas por el jugador el cual, las tiene que reconocer para poder disfrutar de 
la experiencia del juego. Así, como expone Ortiz (2001), las reglas regulan una 
determinada actividad y tienen un carácter público, colectivo e intersubjetivo por lo 
que seguirlas se convierte en una práctica o una costumbre ya que, como expone 
Wittgenstein (1988): 
No puede haber solo una vez en que un hombre siga una regla. No puede 
haber solo una vez en que se haga un informe, se de una orden, o se le 
entienda, etc. Seguir una regla, hacer un informe, dar una orden, jugar una 
partida de ajedrez son costumbres (usos institucionales) (Wittgenstein, 1988, 
p. 201). 
  
Continuando con lo planteado anteriormente, las reglas son los parámetros 
operacionales que encapsulan y guían el mundo virtual ya que, como lo exponen 
Salen y Zimmerman (2005), las reglas no tienen ambigüedades, son fijas y tienen 
valores operacionales. Es decir, que limitan lo que el jugador puede hacer, lo 
recompensan por determinadas acciones, crean las condiciones de victoria y las 
fronteras del juego. A su vez, debido al carácter público de las reglas estas son 
compartidas por todos los jugadores que están inmersos dentro del mundo virtual 
del videojuego.  
 
Así, el sistema de reglas del videojuego se puede comprender como juego de 
poder23 que crea y sostiene la relación de poder que existe entre el videojuego y el 
                                                          
23 El poder según Foucault es una fuerza de creación que es reconocida y aceptada libremente por los agentes, 
para este caso el jugador y el mundo virtual del videojuego, el cual, no se limita exclusivamente a las relaciones 
que existen entre ellos, sino que es una forma en la que determinadas acciones modifican otras. Esta idea se 
desarrollará más a fondo en el apartado: El proceso de subjetivación para convertirse en un jugador: a 
propósito de las relaciones de poder. 
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jugador. El jugador sabe que las reglas siempre van a estar presentes en cualquier 
acción que realice en el mundo virtual por lo que, se halla inmerso en una relación 
de poder en la que el mismo es el portador ya que, las acepta para poder disfrutar 
de la experiencia del juego.  
 
Ahora bien, como plantea Sicart (2009), los juegos como sistemas diseñados tienen 
valores incorporados dentro de su sistema de reglas y su mundo virtual los cuales 
son experimentados por el jugador el cual, puede relacionarse moralmente a estas 
affordances24 y restricciones de diseño. Así, el trabajo de los desarrolladores es 
crear un espacio de posibilidad en el que el jugador pueda tomar diferentes series 
de decisiones y las pueda ejecutar dentro del sistema mientras que, el jugador 
experimenta estas decisiones y proyecta sus propias ideas en busca de una 
situación emocional, racional o ética particular. Debido a esto, los videojuegos 
tienen affordances éticos ya que, son diseñados y experimentados por agentes 
éticos inmersos en un mundo virtual específico.  
 
2.1.2 El habitus de los videojuegos  
 
En consonancia con lo planteado en el apartado anterior, se puede añadir que el 
jugador interactúa con el videojuego a través del mundo virtual que este le presenta. 
Este mundo virtual se caracteriza por su sistema de reglas las cuales, determinan 
la forma en la que los jugadores lo habitan e interactúan con los objetos que están 
allí presentes. De esta manera, el mundo virtual de un videojuego, como dice Fraile 
(2009), se puede entender como un espacio lógico ya que, es la representación de 
todo aquello que puede pasar dentro del videojuego.  
                                                          
24 El termino affordances según Sicart (2009) se puede entender como las propiedades percibidas y actuales 
de un objeto especialmente aquellas propiedades fundamentales que determinan como un objeto se puede 
llegar a utilizar. Para el caso del trabajo, son todos aquellos elementos de diseño que reducen las acciones 
que el jugador puede realizar en el videojuego. 
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Ahora bien, cuando un sujeto juega un videojuego este queda inmerso dentro del 
mundo virtual del juego. Este proceso de inmersión del jugador lo considera Fraile 
(2009) como la experiencia que vive el sujeto por las acciones que realiza en un 
mundo artístico autónomo, para el caso del videojuego es el mundo virtual, las 
cuales, están sujetas a un sistema de reglas propio. Es decir, que cuando el jugador 
está inmerso dentro del mundo virtual del videojuego, este responde y cambia de 
acuerdo a las acciones que el sujeto lleva a cabo.  
 
Así las cosas, es necesario comprender el mundo virtual en el que transcurre la 
experiencia entre el jugador y el videojuego. Para este cometido, se puede utilizar 
el concepto de habitus planteado por Pierre Bourdieu (1977). Según el autor, el 
habitus es un sistema social constituido por estructuras cognitivas y por situaciones 
socialmente estructuradas donde se definen los intereses de los agentes junto con 
las funciones objetivas y las motivaciones subjetivas de sus prácticas. A su vez, las 
características de esta estructura determinan los tipos de condiciones de existencia 
y producen las estructuras del habitus que se convierten así mismo, en las bases 
de la percepción y la apreciación de las experiencias que allí se llevan a cabo. El 
habitus a su vez: “(…) Functions at every moment as a matrix of perception, 
appreciations, and actions and makes possible the achievement of infinitely 
diversified task” (Bourdieu, 1977, p. 83).25 
 
En otros términos, el habitus es el fruto de la interacción del videojuego y el jugador 
el cual, se ve reflejado en el mundo virtual del juego ya que, este contiene el sistema 
de reglas del juego las cuales, son experimentadas por el jugador a través de las 
acciones que allí realiza. De esta manera, el habitus permite que el videojuego y el 
jugador interactúen de una manera tal, que el jugador con las acciones que realiza 
                                                          
25 Funciona en cada momento como una matriz de percepciones, apreciaciones y acciones que hace posible 
la consecución de metas diversificadas (traducción propia). 
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en el mundo virtual y las reacciones que recibe de los actos realizados, se sumerja 
dentro del habitus de una manera cambiante, al tener la facultad de reflexionar 
acerca de las decisiones que toma.  
 
De este modo, el jugador puede tomar una u otra decisión dependiendo del diseño 
del mundo virtual ya que, la manera en que los desarrolladores diseñan los niveles 
determina la forma en que el jugador se relaciona con los objetos del mundo virtual. 
De esta manera, como expone Fraile (2009): “Solo aceptando la red de condiciones 
lógicas establecidas por (y entre) los objetos como un todo, es decir, solo inmerso 
en el mundo virtual, tiene sentido la expectativa de un objetivo concreto” (Fraile, 
2009, p. 34-6). 
 
 
2.2 Los Videojuegos como Sistemas Éticos 
 
Lo expuesto en la sección anterior, ha permitido al lector conocer las generalidades 
y las características del habitus en el que se llevan a cabo las relaciones entre el 
jugador y el juego. Ahora bien, los videojuegos no son solo objetos sino también, 
experiencias que son iniciadas por este objeto Así, la primera condición ontológica 
de un juego es su sistema formal de reglas y el mundo virtual que crea, sin ningún 
agente experimentándolo, el cual, se convierte en un estatuto ontológico 
completamente diferente cuando el videojuego y el jugador interactúan dentro del 
habitus. De esta manera, los videojuegos son ontológicamente tanto objetos como 
experiencias ya que, al ser objetos que están diseñados para ser experimentados 
solo pueden ser comprendidos cuando son descritos como experiencias.  
 
De esta manera, como lo plantea Aarseth (1997), las experiencias tienen un sentido 
formal y material que condiciona las diferentes maneras en que los jugadores las 
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llevan a cabo dentro del juego. Para referirse a esta situación, el mismo autor acuñó 
un término al que denominó Ergodics siendo este, la propiedad de un sistema que 
evalúa la experiencia interactiva entre el videojuego y el jugador de acuerdo a unas 
reglas, conocidas por el usuario, que determinan un estado de éxito que el jugador 
trata de alcanzar. Por ejemplo, en el videojuego Deus Ex26 el sistema de reglas 
permite que el jugador interactúe con los objetos del mundo virtual de una manera 
autónoma. Es decir, que el jugador tiene la facultad de tomar diferentes decisiones 
dependiendo de la forma que quiera experimentar el habitus. Estas decisiones son 
a su vez, éticas ya que, el jugador tiene la posibilidad de decidir si mata al enemigo, 
trata de evadirle o lo interroga para obtener información. A sí mismo, el mundo virtual 
de Deus Ex cambia de acuerdo a las decisiones que toma el jugador lo cual, se ve 
reflejado en la forma como se va desenvolviendo la historia del juego. Es por esto 
que Aarseth (1997), citado en Fraile (2009), destaca la importancia del sistema de 
reglas como el eje central que permite la inmersión del jugador al mundo virtual del 
videojuego:  
Fort the interaction to exist the work must offer, not a world with things, but a 
world of rules over things (…) the interaction forces a different way to 
construct the world, immersion then can only appear linked to the virtuality of 
a system of rules (Fraile, 2009, p. 74)27. 
 
De esta manera, un videojuego es éticamente relevante cuando su sistema de 
reglas crea dilemas éticos frente a los cuales el jugador debe tomar una decisión y 
aceptar las consecuencias que esta le va a traer dentro del mundo virtual. Por 
ejemplo, como expone Sicart (2009), la serie de Grand Theft Auto28 es éticamente 
relevante ya que, su sistema de reglas permite que el jugador se comporte de una 
manera violenta y no violenta dentro del habitus. Es por esto, que GTA no es un 
                                                          
26 Ion Storm Inc. 2000. Deus Ex. Eidos Interactive. 
27 Para que la interacción exista el trabajo debe ofrecer no un mundo con cosas sino, un mundo de reglas 
sobre las cosas, esta interacción crea una diferente forma de crear el mundo, produciendo una inmersión 
unida a la virtualidad del sistema de reglas (traducción propia).   
28 RockStar North. 2015. Grand Theft Auto. Take-Two Interactive. 
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juego sobre violencia excesiva y sin sentido ya que, cada crimen realizado es 
penalizado y tiene un impacto para el jugador dentro del habitus. Del mismo modo, 
Bourdieu (1977) expone como las reglas del habitus señalan las conductas de los 
agentes que lo componen:  
Principle of the ethos, being the product of a learning process dominated by 
a determinate type of objective regularities determines a “reasonable” and 
“unreasonable” conduct for every agent subjected to those regularities 
(Bourdieu, 1977, p. 77).29 
 
De este modo, se puede afirmar que los videojuegos pueden ser diseñados como 
sistemas éticos ya que, su sistema de reglas puede contar con una serie de 
parámetros que crean dilemas éticos frente a los cuales, el jugador debe tomar una 
decisión y aceptar las consecuencias que ella le va a traer dentro del mundo virtual. 
Por ejemplo, Carmageddon 30 sitúa al jugador dentro de un mundo virtual donde 
toma el rol de un conductor de autos y su objetivo es ganar todas las careras para 
ser el campeón. Su sistema de reglas fue diseñado para que el jugador tenga tres 
posibilidades para ganar una carrera pudiendo optar por: atropellar a todos los 
peatones, destruir a los coches rivales o completar todos los checkpoints. Las reglas 
de Carmageddon permiten que el jugador dentro del habitus se comporte de una 
manera violenta o no violenta, es su elección decidir cómo va a experimentar el 
juego. De esta manera, como plantea Sicart (2009) el trabajo de los desarrolladores 
es crear un espacio de posibilidad en el que el jugador pueda tomar diferentes 
decisiones y las pueda ejecutar dentro del mundo virtual mientras que, el jugador 
experimenta estas decisiones y proyecta sus propias ideas en busca de una 
situación emocional, racional o ética particular. Debido a esto, los videojuegos 
                                                          
29 Son el principio del ethos las cuales, son el producto de un proceso de aprendizaje que está dominado por 
un determinado tipo de parámetros objetivos los cuales, denotan unas conductas tanto racionales como 
irracionales para cada uno de los agentes que están sujetos a estos parámetros (traducción propia). 
30 Stainless Games. 1997. Carmageddon. Square Enix Europe.  
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tienen affordances éticos ya que, son diseñados y experimentados por sujetos 
éticos inmersos en un mundo virtual específico.  
 
 
2.3 El Jugador como Sujeto Ético  
 
2.3.1 El proceso de subjetivación para convertirse en un jugador: a propósito 
de las relaciones de poder 
 
Con lo expuesto en los apartados anteriores, se ha podido evidenciar que los 
videojuegos son tanto objetos como experiencias es decir, que gozan de una doble 
condición ontológica. Cuando el jugador manipula físicamente el juego, 
introduciendo el disco dentro de la consola, el videojuego como objeto es iniciado y 
se convierte en una experiencia. En este momento, el jugador queda inmerso dentro 
del habitus y su comportamiento va a estar condicionado por el sistema de reglas y 
las mecánicas de juego del mundo virtual. De esta manera, como lo expone Sicart 
(2009) el acto de jugar un videojuego es un acto de subjetivación en el que se crea 
un sujeto conectado al habitus del juego. De allí la importancia de reconocer dicho 
proceso de subjetivación por medio del cual se llega a ser “jugador”, en tanto sujeto 
ético afectado por las relaciones de poder en dicho habitus. 
 
Ahora bien, para entender cómo se crea este sujeto “jugador” es necesario analizar 
lo planteado por Michel Foucault acerca de cómo se ejecuta el poder y cómo se 
gestan las relaciones de poder entre los agentes. Primero que todo, el autor en su 
texto Sujeto y Poder, expone que el poder solo existe en relaciones, operaciones o 
estructuras entre agentes por lo que este no actúa de manera directa o inmediata 
sobre los agentes sino, sobre sus acciones presentes o futuras. Por lo tanto, como 
expone Foucault (1982) el poder: 
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Applies itself to immediate everyday life which categorizes the individual, 
marks him by his own individuality, attaches him to his own identity, imposes 
a law of truth on him which he must recognize and which others have to 
recognize in him (Foucault, 1982, p. 781).31 
 
De este modo, el poder es una fuerza de creación que es reconocida y aceptada 
libremente por los agentes la cual, no se limita exclusivamente a las relaciones que 
existen entre ellos, sino que, es una forma en que determinadas acciones modifican 
otras. Por lo tanto, el jugador con las acciones que realiza en el mundo virtual y las 
reacciones que recibe de los actos realizados está sumergido dentro de una 
estructura de poder, que inevitablemente lleva a la construcción de la subjetividad. 
Es decir, que las relaciones de poder actúan sobre las acciones que los agentes 
realizan en un habitus específico, guiando los diferentes tipos de comportamientos 
que allí se pueden llegar a presentar. A causa de ello, Foucault (1982) dice que el 
poder debe ser reconocido por los agentes que participan de las relaciones de 
poder: 
(…) “the other” (the one over whom power is exercised) be thoroughly 
recognized and maintained to the very end as a person who acts; and that, 
faced with a relationship of power, a whole field of responses, reactions, 
results, and possible inventions may open up (Foucault, 1982, p. 789).32 
 
De esta manera, los agentes que están libremente involucrados en una estructura 
de poder experimentan la naturaleza del poder convirtiéndose en sujetos, siendo 
                                                          
31 Se aplica a sí mismo a la vida cotidiana que categoriza al individuo, que lo marca por su propia individualidad, 
que lo pega a su propia identidad y que le impone una verdad de ley, que el mismo debe reconocer y que los 
demás deben reconocer en el (traducción propia).  
32 El “otro” (aquel sobre el cual el poder se ejerce) debe ser reconocido y mantenerse hasta el final como una 
persona que actúa y que en el momento de estar frente a una relación de poder se le abre todo un campo de 
respuestas, reacciones e invenciones (traducción propia). 
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este, no una entidad única sino múltiple ya que, va a depender de las características 
del habitus donde se está gestando estas relaciones.  
 
Retomando lo planteado en el párrafo anterior, los videojuegos crean subjetividades 
en los jugadores que los experimentan ya que, operan como estructuras de poder. 
Como dice Sicart (2009) los juegos como objetos comienzan un proceso de 
subjetivación que hacen que estos se conviertan en jugadores de ese videojuego 
ya que, el mundo virtual le brinda un contexto y una serie de reglas que una vez son 
aceptadas por el usuario, crean un sujeto. De esta manera, el sujeto “jugador” se 
crea en el habitus del videojuego y trae consigo, a este contexto su ética y su cultura 
proveniente de su experiencia previa como jugador y como ser humano. Así, como 
expone Sicart (2009):  
The player creates a set of ethical values inspired by the game, derived from 
the game culture and community, and strictly applicable within the game 
situation. But the player is also limited by the fact that she is a culturally 
embodied being and her own ethical values and practices cannot be easily 
suspended (Sicart, 2009, p. 76).33 
 
Ahora bien, para complementar como se crea este sujeto jugador es necesario 
mencionar lo planteado por Alain Badiou en L’être Et L’événement, L’ordre 
Philosophique. Para Badiou, el sujeto solo existe cuando ha sido expuesto a un 
proceso de verdad, es decir, a un événement (evento). En otras palabras, el sujeto 
“jugador” es el sujeto que existe cuando este está experimentando un videojuego lo 
cual, no se limita solamente a las sesiones de juego sino a todas las situaciones 
dentro del habitus en las cuales el sujeto “jugador” es operacional, como cuando 
está hablando sobre el juego en la vida real ya sea en foros, redes sociales o con 
                                                          
33 El jugador crea un conjunto de valores éticos inspirados por el videojuego los cuales, se derivan de su cultura 
como jugador y se aplican exclusivamente dentro de la situación de juego. A su vez, el jugador está limitado 
por el hecho de que es una subjetividad corpórea de un ser externo que cuenta con sus propios valores y 
prácticas éticas los cuales, no pueden suspenderse fácilmente (traducción propia). 
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amigos. De esta manera, se evidencia como expone Sicart (2009), que existe una 
conexión entre el sujeto “jugador” y las otras subjetividades que están presentes en 
nuestra vida cotidiana. Del mismo modo, Badiou (1988) afirma que el sujeto que 
existe en el evento es un sujeto ético, el cual, está comprometido a hacer el bien 
donde esto significa, ser fiel al evento. Es decir, que un jugador es fiel siempre y 
cuando sus acciones sean coherentes con el panóptico34 del habitus lo que en otras 
palabras significa, ser coherente con el sistema de reglas y el mundo virtual. 
 
Aún así, puede resultar confuso el hecho de que cuando se está experimentando 
un juego no somos nosotros los que lo estamos haciendo sino, un sujeto “jugador” 
el cual, es una subjetivación de nuestro ser que se crea para ese habitus especifico. 
De esta manera, Becker (2003) expone que el body subject (sujeto corpóreo) es 
una doble existencia del cuerpo simultáneamente un ser externo que puede ser 
experimentado y un ser interno que experimenta a otros. Al mismo tiempo, percibe 
y es percibido, experimenta y es experimentado y no se genera solo, sino que, es 
creado intrínsecamente y extrínsecamente de las experiencias del mundo. Así, el 
sujeto “jugador” es una subjetividad de nuestro ser que es creada durante la 
experiencia de juego la cual, es flexible y se adapta de acuerdo a las características 
del habitus. Así, como dice Sicart (2009), el sujeto “jugador” es la “piel” que nos 
ponemos cuando interactuamos con un videojuego ya que: "(…) It connects the 
internal, individual subjectivity of the player with the larger communitarian, cultural 
and historical subjectivities of the contemporary self” (Sicart, 2009, p. 79).35 
                                                          
34 Foucault (2003) citando el panóptico de Bentham el cual, es una figura arquitectónica donde la periferia 
está constituida por una construcción en forma de anillo dividida en celdas y en su centro se encuentra una 
torre con anchas ventanas que miran hacia la parte interior del anillo. Esta estructura induce en las personas 
que se encuentran dentro de las celdas un estado consciente y permanente de visibilidad ya que desde la 
periferia se es totalmente visto sin poder ver jamás y desde la torre se ve todo sin ser jamás visto. Así, el 
panóptico se puede utilizar como una máquina de hacer experiencias o de modificar comportamientos ya que 
los individuos que se encuentran en las celdas no saben si en ese momento se les está mirando, pero a la vez, 
tienen la certeza de que siempre pueden ser observados. Como plantea el autor, en el panóptico el poder es 
visible e inverificable y permite perfeccionar el ejercicio de poder ya que, reduce el número de individuos que 
lo ejercen a la vez, que multiplica el número a los que les es ejercido. 
35 Conecta la subjetividad interna e individual del jugador con las subjetividades comunitarias, culturales e 
históricas del ser contemporáneo (traducción propia). 
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2.3.2 Lectura fenomenológica – hermenéutica del jugar  
 
Como se ha evidenciado anteriormente, el jugador se convierte en un sujeto cuando 
experimenta el habitus del videojuego. Ahora bien, debido a que los videojuegos 
son objetos que son diseñados para ser experimentados estos solo pueden ser 
comprendidos cuando son descritos como experiencias por lo tanto, es necesario 
reflexionar en torno a la fenomenología de jugar para comprender los 
comportamientos que el sujeto “jugador” tienen dentro del habitus del videojuego ya 
que, como expone Gadamer (2005): “The mode of being of play does not allow the 
player to behave toward play as if toward an object” (Gadamer, 2005, p.103)36.  De 
esta manera, como expone Sicart (2009), fenomenológicamente el jugador es el 
sujeto que experimenta una situación lúdica que se origina pero que a su vez, no 
está limitada al juego como objeto. A su vez, para que esta experiencia lúdica exista, 
el jugador debe existir dentro de los límites y las extensiones de la ontología del 
videojuego. Por lo tanto, fenomenológicamente el jugador debe ser considerado 
como un sujeto dentro de una experiencia. 
 
Continuando con lo expuesto previamente, es necesario comprender lo que es la 
fenomenología para entender como esta influye en el proceso de subjetivación del 
jugador cuando este experimenta el videojuego. Para este cometido, se puede 
utilizar lo planteado por German Vargas Guillen en su texto En torno a la 
fenomenología de la fenomenología: La pregunta por el método. Según el autor, la 
fenomenología busca ir a las cosas mismas, es decir: “(…) Es - desde sus 
comienzos - un retorno a la subjetividad como fuente de la constitución de sentido 
(…) no altera el hecho de que es la subjetividad la que todos los casos despliega el 
                                                          
36 El modo de ser del juego no permite al jugador comportarse hacia el juego de la misma forma que lo haría 
frente a un objeto (traducción propia). 
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sentido de lo dado” (Guillen, 2012, p. 7). Por lo tanto, la fenomenología intenta 
establecer al sujeto como la fuente de la constitución de sentido siendo su punto de 
partida la reducción fenomenológica la cual, es la operación de reconducción de lo 
objetivo a lo subjetivo. Esto da como resultado, la suspensión de la actitud natural 
ya que, el sujeto no está determinado por las reglas de la naturaleza ni por las de la 
historia. De este modo, en palabras de, Guillen (2012): “Éste consiste en tornar 
subjetivo lo objetivo, esto es en reducir (reducere) tanto el otro como lo otro a la 
esfera de propiedad (…) a la esfera de una subjetividad que lo constituye en su 
sentido” (Guillen, 2012, p.8). 
 
Del mismo modo, la fenomenología tematiza, vuelve la atención a algo, por lo que, 
fenomenológizar es ver la experiencia subjetiva con respecto al mundo de lo formal 
ya que busca: ““¡Ir a las cosas mismas!” preserva la especificidad de cada 
circunmundo de la vida, pues, en sí, cada uno tiene su formalidad, su legalidad, (…) 
su estructura” (Guillen, 2012, p. 9). A su vez, la forma como se da cada uno de los 
circunmundos37 varia, de la misma manera, como el sujeto vive cada uno de ellos. 
 
De esta manera, cuando el sujeto “jugador” experimenta el habitus del videojuego 
está dentro de ese circunmundo el cual, posee su propio sistema de reglas que 
limita y condiciona las posibilidades de acción del sujeto. El sujeto “jugador puede 
identificar que ahora se encuentra dentro del mundo virtual del videojuego y que 
tanto el como los demás sujetos “jugadores” que allí se encuentran, se van a 
comportar de acuerdo al sistema de reglas para alcanzar los objetivos que el mundo 
virtual les propone. Aclarando que, las acciones que el sujeto “jugador” lleva acabo, 
solo tienen validez y relevancia dentro de ese habitus especifico, fuera de él, pierden 
sentido. Por ejemplo, en la serie de Grand Theft Auto el sujeto “jugador” tiene la 
                                                          
37 Por circunmundos se entiende todos los habitus que experimenta el sujeto por lo tanto, cuando el sujeto 
“jugador” experimenta el habitus del videojuego está dentro de ese circunmundo especifico el cual, hace parte 
del mundo de la vida ya que, como plantea Vargas (2012): “Lo único que da solución de continuidad a todas 
estas experiencias del sujeto en los diversos circunmundos es que todos ellos están soportados en un 
horizonte que los alberga (…) son “fragmentos” o “aspectos” del mundo de la vida” (Vargas, 2012, p. ). 
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posibilidad de tener sexo con prostitutas a cambio de dinero. Esta acción trae 
consigo que el sujeto “jugador” puede recuperar sus niveles de salud, permitiéndole 
tener un mayor grado de probabilidad de alcanzar los objetivos del mundo virtual. A 
su vez, el sujeto “jugador” puede tomar la decisión de matar a la prostituta después 
del acto sexual, lo que le permitirá recuperar el dinero gastado y así poderlo utilizar 
para comprar munición o armas aumentando de esta manera, la probabilidad de 
poder pasar con éxito las misiones. El acto de matar a la prostituta después de tener 
sexo con ella no es algo que el sistema de reglas de Grand Theft Auto obligue al 
sujeto “jugador” a realizar, el sujeto “jugador” la lleva a cabo ya que le permite tener 
una mayor probabilidad de pasar las misiones que el mundo virtual le propone.  De 
esta forma, la fenomenología de jugar es el sentido que el sujeto “jugador” le da a 
la experiencia del circunmundo del videojuego ya que, jugar es interpretar la 
situación ontológica del sujeto “jugador” dentro de los límites establecidos por el 
sistema de reglas del habitus. 
 
Ahora bien, para comprender cómo el sujeto “jugador” interpreta los contenidos que 
el videojuego le presenta es necesario analizar el círculo hermenéutico de 
Gadamer38, donde el autor hace referencia a la hermenéutica como la herramienta 
de acceso al fenómeno de la comprensión y de la correcta comprensión de lo 
comprendido, es decir, el “horizonte de la comprensión”. 
 
De este modo, Gadamer (1993) establece al círculo hermenéutico como el 
movimiento de la comprensión que va del todo a la parte y de la parte al todo y lo 
define a su vez, como la forma de adquirir conocimiento sobre los modos de ser del 
entendimiento junto con, los modos de ser del sujeto que entiende. De esta manera, 
como afirma Sicart (2009), los actos y las experiencias del videojuego son 
evaluadas por nuestro ser real, nuestra cultura y subjetividad en un proceso circular 
                                                          
38 El círculo hermenéutico de Gadamer va a permitir comprender el significado que tiene tanto para el sujeto 
externo como para el sujeto “jugador” las acciones que este último lleva acabo dentro del habitus del 
videojuego. 
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que regresa al jugador como sujeto, denominado, círculo lúdico hermenéutico 
(adaptación del círculo hermenéutico de Gadamer) el cual, se puede ver 
representado a continuación: 
 
 
Ilustración 8: El Círculo Lúdico Hermenéutico. Elaboración propia. Fuente: Sicart (2009). 
 
Como se puede apreciar, el círculo lúdico hermenéutico consta de 4 etapas las 
cuales, inician y terminan en el sujeto “jugador”. En la primera etapa, el panóptico 
del habitus del videojuego es decir, su sistema de reglas y su mundo virtual, 
condicionan y limitan las acciones del sujeto “jugador” el cual, las reconoce y las 
acepta para poder disfrutar la experiencia de juego. Por su parte, en la segunda 
etapa el sujeto “jugador reflexiona acerca de los affordances que el sistema de 
reglas le presenta y sobre las acciones que lleva a cabo en el mundo virtual del 
videojuego. De este modo, en las dos primeras etapas del círculo el sujeto “jugador” 
interpreta su presencia en el mundo virtual y las acciones que allí debe realizar 
empezando así a desarrollar, su propia subjetividad para ese circunmundo 
especifico. Ahora bien, la tercera etapa sitúa al sujeto “jugador” dentro de una 
comunidad de jugadores la cual, cuenta con su propia cultura y valores que hacen 
1. Sujeto 
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2. Jugador 
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3. Jugador en 
Comunidad
4.Sujeto 
externo del 
juego
Affordances y diseño 
del videojuego. 
Repertorio y experiencia 
previa del sujeto “jugador”. 
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valores y el involucramiento 
del jugador. 
Cultura, valores e 
historia personal. 
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que el habitus del videojuego se interprete de acuerdo a estos39. Finalmente, la 
cuarta etapa tiene en cuenta al sujeto externo al juego ya que, el sujeto “jugador” es 
evaluado por este sujeto externo que acepta las reglas del videojuego y se convierte 
en un sujeto “jugador” pero que, nunca pierde su presencia, ni su cultura ni sus 
valores que tiene consigo.  
 
De esta manera, el jugador es un sujeto ético que racionaliza la experiencia de juego 
con su propia cultura (valores y ética) y sus antecedentes como jugador. Por 
ejemplo, en el videojuego Super Columbine Massacre40 el sujeto jugador queda 
sumergido en la experiencia que el juego le propone la cual, es ponerse en los pies 
de Eric y Dilan, los jóvenes que perpetraron la masacre en la escuela secundaria 
Columbine que dejo consigo 15 personas muertas y 24 heridas. Debido a esto, 
existe una tensión muy fuerte entre el sujeto jugador y el sujeto externo al acto de 
jugar ya que, hay una contradicción entre el habitus que el videojuego propone y el 
significado cultural que tiene para el sujeto externo, las acciones que allí se están 
llevando a cabo.  
 
En definitiva, jugar videojuegos es un proceso cultural donde crecemos y 
maduramos como jugadores. Esto se debe, a que entre mayor sea la experiencia 
previa que tenga el sujeto “jugador” este va a poder penetrar en el habitus con una 
perspectiva abierta en la que va a poder comprender, que los actos y las decisiones 
que realiza en el juego son solamente relevantes en ese circunmundo específico.  
 
                                                          
39 Para ilustrar este concepto Sicart (2009) utiliza el ejemplo del futbol brasileño e italiano los cuales tienes 
una serie de valores que hacen que cada uno de ellos interpreta el futbol de una manera diferente. Para el 
jugador brasileño, por haber crecido en esa comunidad, jugar bien al futbol significa jugar al Joga Bonito 
(alegrar al público con jugadas) por lo que, interpreta el futbol desde esta perspectiva. Mientras que, para el 
futbolista italiano jugar bien al futbol significa jugar al Catenaccio, teniendo una defensa férrea y cerrándole 
los espacios y las posibilidades de que el equipo rival pueda anotar. 
40 Danny Ledone. 2005. Super Columbine Massacre RPG! 
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2.4 Bosquejo de las relaciones éticas entre el jugador y el videojuego  
 
A lo largo del capítulo se ha mostrado, que los videojuegos son ontológicamente 
tanto objetos como experiencias ya que, son objetos que están diseñados para ser 
experimentados y por lo tanto, solo pueden ser comprendidos y analizados cuando 
son descritos como experiencias. De esta forma, las relaciones éticas entre el 
jugador y el videojuego surgen cuando el juego como objeto es iniciado y se 
convierte en una experiencia. En este momento, el jugador queda inmerso dentro 
del habitus y su comportamiento va a estar condicionado por el sistema de reglas y 
por las mecánicas de juego del mundo virtual. De esta manera, el sistema de reglas, 
el cual, fue creado por el equipo desarrollador, va a restringir las acciones que el 
jugador realiza en el game world obligándolo a actuar de una manera específica, lo 
cual, constituye de una u otra forma una conducta ética, regulada por referentes 
normativos; limitando y premiándolo por sus acciones, creando las condiciones de 
victoria y las fronteras del juego. Del mismo modo, debido a que las reglas son de 
carácter público, colectivo e intersubjetivo, seguirlas se convierte en una práctica o 
una costumbre por lo que, son compartidas por todos los jugadores que están 
inmersos dentro del mundo virtual del videojuego. Por esta razón, el sistema de 
reglas puede comprenderse como juego de poder que crea y sostiene la relación de 
poder que existe entre el videojuego y el jugador. El jugador sabe que las reglas 
siempre van a estar presentes en cualquier acción que realice en el mundo virtual 
por lo que, se halla inmerso en una relación de poder en la que el mismo es el 
portador ya que, las acepta para poder disfrutar de la experiencia del juego. 
 
Con esto en mente, los videojuegos crean subjetividades en los jugadores que los 
experimentan ya que, operan como estructuras de poder donde el mundo virtual 
brinda un contexto y una serie de reglas que una vez son aceptadas por el jugador 
crean un sujeto “jugador” para ese habitus específico. De esta manera, el sujeto 
“jugador” se crea en el circunmundo del videojuego y trae consigo, a este contexto 
su ética y su cultura proveniente de su experiencia previa como jugador y como ser 
 64 
 
humano. A su vez, este sujeto “jugador” es una subjetividad de nuestro ser que es 
creada durante la experiencia de juego la cual, es flexible y se adapta de acuerdo a 
las características del habitus. Del mismo modo, el sujeto “jugador” posee la 
capacidad de raciocinio para identificar que ahora se encuentra dentro del mundo 
virtual del videojuego y que tanto el como los demás sujetos “jugadores” que allí se 
encuentran, se van a comportar de acuerdo al sistema de reglas para alcanzar los 
objetivos que el mundo virtual les propone. Es decir, que el sujeto “jugador” sabe 
que las acciones que lleva acabo en el mundo virtual solo tienen validez y relevancia 
dentro de ese circunmundo especifico, fuera de él, pierden sentido.  
 
Basándose en lo planteado anteriormente, la fenomenología de jugar permite 
conocer el sentido que el sujeto “jugador” le da a su experiencia dentro habitus del 
videojuego ya que, jugar es interpretar la situación ontológica del sujeto “jugador” 
dentro de los límites establecidos por el sistema de reglas del mundo virtual. Esto 
se debe, a que el sujeto “jugador” puede tomar una u otra decisión dependiendo de 
la manera como fue diseñado el mundo virtual y el sistema de reglas ya que, estos 
dos elementos son los que van a determinar la forma en la que el jugador se 
relaciona e interactúa con los objetos, NPCs y demás jugadores del mundo virtual. 
A esto se le suma, que las decisiones que toma y las acciones que realiza el jugador 
dentro del mundo virtual no son solamente evaluadas por el sujeto “jugador” sino 
también, por nuestro ser real con su cultura y sus valores. Con esto en mente, el 
Círculo Lúdico Hermenéutico planteado por Sicart (2009) permite comprender el 
significado que tiene tanto para el sujeto externo al juego como para el sujeto 
“jugador” el comportamiento que este último tiene dentro del circunmundo del 
videojuego. Así, dentro del círculo hay un diálogo constante entre el jugador como 
sujeto ético y el videojuego que permite que el sujeto “jugador” interprete las 
acciones que realiza en el mundo virtual con su propia cultura (valores y ética) y las 
virtudes que va adquiriendo en su experiencia previa como jugador. De esta manera, 
jugar videojuegos es un proceso cultural donde crecemos y maduramos como 
jugadores ya que, entre mayor sea la experiencia previa que tenga el sujeto “jugador” 
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este va a poder penetrar en el habitus con una perspectiva abierta en la que va a 
poder comprender, que los actos y las decisiones que realiza en el juego son 
solamente relevantes en ese circunmundo específico.  
 
Con lo expuesto previamente, se puede plantear que los videojuegos son 
éticamente relevantes ya que, su sistema de reglas puede contar con una serie de 
parámetros que crean dilemas éticos frente a los cuales, el sujeto “jugador” debe 
tomar una decisión y aceptar las consecuencias que ella le va a traer dentro del 
mundo virtual. Es por esto, que el equipo desarrollador debe producir videojuegos 
que estén éticamente diseñados para que el jugador que lo experimente pueda 
incorporar los valores de su sujeto “jugador” al mundo virtual junto con, la posibilidad 
de cuestionar y reflexionar sobre los tipos de acciones y de decisiones que toma 
dentro del habitus. Para lograr este cometido, se va a analizar la experiencia lúdica 
que crean los videojuegos desde la perspectiva de la ética de las virtudes, de la 
ética de la información y de la ética empresarial. De este modo, la ética de las 
virtudes va a brindar un marco de referencia para poder comprender como el sujeto 
“jugador” se comporta dentro del mundo virtual es decir, la manera como busca 
alcanzar los objetivos que el sistema de reglas le propone ejerciendo sus virtudes 
en las acciones que realiza y en las decisiones que toma. Esto va a mostrar, que el 
jugador no es un actor pasivo sino que, a través de su comportamiento es el 
responsable tanto de mantener el flujo dentro de la experiencia de juego como, de 
hacer que este transcurra de la manera correcta. De esta manera, las decisiones 
que toma el sujeto “jugador” dentro del circunmundo, guiado por sus virtudes, le 
permitirán comportarse de una manera adecuada e ir convirtiéndose, con el paso 
del tiempo, en un buen jugador. Por su parte, la ética de la información va a situar 
a los videojuegos como un ecosistema de información donde todos los agentes son 
responsables por la manera en que habitan dicho entorno digital. Bajo este punto 
de vista, los objetos que hacen parte del entorno son informacionalmente y por lo 
tanto, ontológicamente definidos por los demás objetos del ecosistema. Esto va a 
permitir no solamente analizar el comportamiento del sujeto “jugador” dentro del 
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mundo virtual sino también, el de los demás agentes que hacen parte del habitus 
junto con, la forma como se diseña el sistema de reglas y el mundo virtual. 
 
Finalmente, la ética empresarial va a responsabilizar a los estudios desarrolladores 
frente al videojuego que están diseñando y que va a salir al mercado ya que, este 
debe estar diseñado éticamente para que los jugadores puedan desarrollar sus 
virtudes y también, para que los contenidos violentos que pueda llegar a tener el 
juego no tengan un impacto negativo en los usuarios. De esta manera, la obligación 
de los estudios desarrolladores y de los publishers va mucho más allá de sacar un 
juego que funcione correctamente y de utilizar practicas sostenibles dentro de su 
proceso de producción para ayudar a proteger el medio ambiente, como no imprimir 
los manuales del juego sino ofrecerlos en formato digital o utilizar cajas 
biodegradables en su empaque. Por esta razón, la cultura organizacional del estudio 
desarrollador la cual, está sustentada en el código ético de los desarrolladores es la 
que va a estar presente en todas las decisiones que se tomen a lo largo del proceso 
de desarrollo y del proceso creativo del juego, por lo que, es la que va a establecer 
los límites acerca de lo que es válido realizar para alcanzar los objetivos de 
rentabilidad y de ingresos requeridos por el publisher y la manera como los 
contenidos violentos que pueda llegar a tener el juego van a ser implementados. Así 
pues, este análisis, va a brindar unas claves de lectura en las que se responsabiliza 
tanto a los estudios desarrolladores como a los jugadores, frente al contenido 
violento y al comportamiento que el sujeto “jugador” tiene dentro de la experiencia 
lúdica de juego.  
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Capítulo 3 
 
La ética de los videojuegos: 
Una mirada al proceso creativo desde la ética 
de las virtudes, de la información y de la ética 
empresarial 
 
 
Este último capítulo examina la ética de los videojuegos ya que esta es el fruto de 
la interacción que existe entre el juego como un objeto ético diseñado, donde los 
desarrolladores crean un mundo virtual y unas reglas específicas, y la manera como 
el sujeto “jugador” experimenta dicho habitus interactuando dentro de él, utilizando 
su experiencia previa para reflexionar acera de las acciones que allí realiza. Ahora 
bien, debido a que los videojuegos son desarrollados en un contexto organizacional 
caracterizado por altos costos de producción y un mercado competido, el eje 
diferenciador para que un juego sobresalga es el proceso creativo que se lleva a 
cabo a lo largo de sus diferentes fases de desarrollo. A su vez, dentro del proceso 
creativo, el videojuego debe ser diseñado éticamente para que el jugador que lo 
experimente pueda incorporar los valores de su sujeto “jugador” al mundo virtual 
junto con, la posibilidad de cuestionar y reflexionar sobre los tipos de acciones y de 
decisiones que allí toma.  
 
Lo expuesto anteriormente, da como resultado, que el videojuego que sale al público 
sea innovador para su nicho de mercado específico ya que, va a generar nuevas 
formas en las que el sujeto “jugador” pueda interactuar, relacionarse y experimentar 
el habitus. Se logra así, un mayor número de unidades vendidas lo que a su vez se 
traduce, en el cumplimiento de las metas de rentabilidad establecidas por el estudio 
y su publisher. De esta manera, este capítulo se divide en tres secciones para poder 
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comprender lo planteado previamente las cuales son: la ética de las virtudes, la ética 
de la información, y la ética empresarial en los videojuegos. Cada una de estas tres 
perspectivas va a permitir comprender la ética de los videojuegos ya que, como se 
mencionó anteriormente, esta es el fruto de la manera como el jugador experimenta 
el videojuego. De este modo, La ética de las virtudes da un marco de referencia 
para comprender como el sujeto “jugador” se comporta dentro del mundo virtual, es 
decir, la manera como busca alcanzar los objetivos que el sistema de reglas le 
propone ejerciendo sus virtudes en las acciones que realiza y de las decisiones que 
toma. Por su parte, la ética de la información sitúa a los videojuegos como un 
ecosistema de información donde todos los agentes son responsables por la 
manera en que habitan dicho entorno virtual. Finalmente, la ética empresarial 
permite responsabilizar a los estudios desarrolladores frente al videojuego que 
están diseñando y que va a salir al mercado ya que, este debe estar diseñado 
éticamente para que los jugadores puedan desarrollar sus virtudes y también, para 
que los contenidos violentos que pueda llegar a tener el juego no tengan un impacto 
negativo en los usuarios. De esta manera, este análisis, va a brindar unas claves de 
lectura en las que se responsabiliza tanto a los estudios desarrolladores como a los 
jugadores, frente al contenido violento y al comportamiento que el sujeto “jugador” 
tiene dentro de la experiencia lúdica de juego.  
 
La primera sección del capítulo, aborda la ética de los videojuegos desde la 
perspectiva de la ética de las virtudes, permitiendo así conocer, las virtudes éticas 
que el jugador debe aspirar a realizar mientras está dentro del habitus. Así, se 
utilizará esta escuela de pensamiento para comprender la responsabilidad que tiene 
el jugador cuando experimenta un juego a través de su phronesis lúdica. 
 
Por su parte, la segunda sección del capítulo muestra la ética de los videojuegos 
desde el contexto de la ética de la información ya que, estos son experimentados 
tanto por un ser humano como por otros agentes virtuales en un entorno digital lo 
que hace que, todos los participantes del habitus sean entendidos como “entidades 
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de datos”. Del mismo modo, se tocarán temas como los niveles de abstracción, las 
infoesferas y la distribución de responsabilidades para poder comprender las 
relaciones que se llevan a cabo entre estas entidades. 
 
Finalmente, la última sección se centrará en la ética de los videojuegos pero bajo la 
mirada de la ética empresarial ya que, los videojuegos son desarrollados en un 
contexto organizacional y al ser este, el producto que los estudios y los publishers 
comercializan, su responsabilidad es no solo cumplir con entregar al consumidor un 
juego que funcione correctamente sino también, uno que este diseñado éticamente. 
De esta forma, se abordarán temas como el contendió no ético en los videojuegos 
y el diseño ético dentro de su proceso creativo.  
 
 
3.1 La ética de las virtudes 
 
En primer lugar, es importante recordar lo expuesto en los capítulos anteriores ya 
que, los videojuegos son el resultado de un proceso creativo el cual, va a ser 
experimentado y evaluado por el jugador cuando este está inmerso dentro del 
habitus del juego. Por lo tanto, el jugador con las acciones que realiza en el mundo 
virtual y las reacciones que recibe de los actos realizados está sumergido dentro de 
una estructura de poder, que inevitablemente lleva a la construcción de la 
subjetividad del sujeto “jugador”, para ese circunmundo específico. De esta manera, 
la experiencia que el sujeto “jugador” va a tener dentro del habitus va a estar 
condicionada por el sistema de reglas del mundo virtual ya que, este va a limitar las 
posibilidades de acción, determinando la forma como puede habitar dicho 
circunmundo. A su vez, los videojuegos pueden ser diseñados como sistemas éticos 
cuando dentro de su sistema de reglas cuentan con una serie de parámetros que 
crean dilemas éticos frente a los cuales, el sujeto “jugador” debe tomar una decisión 
y aceptar las consecuencias que ella le va a traer dentro del mundo virtual.  
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Del mismo modo, el sujeto “jugador” tiene la capacidad de reflexionar acerca de las 
acciones que realiza dentro del habitus utilizando su experiencia previa para 
determinar que decisiones, dentro del circunmundo del juego, le ayudan a 
desarrollar sus virtudes como jugador. De esta manera, como expone Sicart (2009), 
el sujeto “jugador” es un jugador virtuoso ya que, es un sujeto ético que tiene la 
capacidad de interpretar y reflexionar acerca de su comportamiento y su presencia 
en el habitus del videojuego:  
Players are reflective moral beings; they think about their strategies in more 
ways than just trying to figure out the success criteria and the best ways of 
achieving these goals. Players act in a game as ethical beings as well as goal 
oriented, rational players. There is responsibility in their actions (Sicart, 2009, 
pp. 111 - 112).41 
Es decir, que el sujeto “jugador” es consiente que para poder alcanzar los objetivos 
que el mundo virtual del juego le plantea, debe llevar a cabo una serie de acciones 
las cuales, van a impactar positiva o negativamente dicho mundo virtual. Debido a 
esto, la ética de las virtudes va a dar un marco de referencia que permite analizar 
como el sujeto “jugador se comporta dentro del circunmundo del videojuego.  
 
Ahora bien, la ética de las virtudes es una de las escuelas de pensamiento de la 
filosofía moral más antiguas, con filósofos de la talla de Aristóteles y Platón como 
sus precursores, la cual, aún sigue vigente debido a que puede entenderse y 
aplicarse a diferentes tipos de sociedades sin importar las barrearas físicas y 
culturales que existan42. Del mismo modo, la ética de las virtudes busca definir las 
                                                          
41 Los jugadores son sujetos morales que tiene la faculta de reflexionar sobre las acciones y decisiones que 
toman; piensan estrategias que no solamente le ayuden a descubrir y alcanzar los objetivos planteados por el 
mundo virtual. Los jugadores actúan en el juego tanto como sujetos éticos como sujetos racionales enfocados 
hacia los objetivos del mundo virtual. Hay responsabilidad en sus acciones (traducción propia).  
 
42 Más información sobre la ética de las virtudes se puede encontrar en Honderich 1995, pp. 900 – 901 y 
Audi 1999, p.p. 960 – 961 
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virtudes éticas que los seres humanos ya sea, como individuos o como comunidad, 
deben aspirar a realizar para poder comportarse de una manera éticamente correcta. 
Por lo tanto, como plantea Aristóteles en la Ética a Nicómaco, la ética de las virtudes 
es una teoría ética sobre el desarrollo y las características morales que hacen del 
ser humano un animal moral que aspira siempre al bien. Según el autor, las virtudes 
son hábitos o estados de carácter las cuales, son adquiridas y perfeccionadas por 
el individuo en la medida en que las va ejerciendo en su vida diaria. Así, en palabras 
de Aristóteles (1998): “(…) Las virtudes no surgen en nosotros ni por naturaleza ni 
contrariamente a la naturaleza; más bien pudiéramos decir que estamos adaptados 
por naturaleza para recibirlas, y que se perfeccionan con el hábito” (Aristóteles, 1998, 
p. 35). De esta manera, un individuo consigue ser justo haciendo justicia y valeroso 
por los actos de valor que lleva acabo.  
 
Continuando con lo expuesto previamente, las virtudes tienden hacia el punto o justo 
medio tanto en los afectos como en las acciones que realiza el individuo en lo que 
Aristóteles denomina la Doctrina del Justo Medio (Doctrine of the Mean) la cual, es 
explicada de esta forma por el autor:  
Now by the mean of the thing, i.e. absolute mean, I denote that which is 
equidistant from either extreme (…) and by the mean relative to ourselves, 
that which is neither too much nor too little for the particular individual (…) 
Now virtue is concerned with feelings and actions, in which the excess is 
wrong and the defect is blamed but the mean is praised and goes right; and 
both these circumstances belong to virtue. Virtue then is in a sense a mean 
state, since it certainly has aptitude for aiming at the mean (Aristóteles, 1998, 
p. 47).43 
                                                          
43 Por el punto medio de una cosa es decir, su justo medio me refiero a aquello que es equidistante de ambos 
extremos y por el justo medio en relación a nosotros, es aquello que no es en demasía ni muy poco para un 
individuo particular. Ahora bien, la virtud está relacionada con los sentimientos y la acción donde el exceso es 
malo y el defecto carece pero, el justo medio es alabado y lleva al bien. Ambas de estas circunstancias 
corresponden a la virtud ya que, la virtud tiene aptitud y tiende hacia el justo medio (traducción propia).  
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Es decir, que cualquier virtud está ubicada entre dos extremos ya sea un defecto o 
un exceso y, el justo medio entre estos dos extremos es la virtud con la que 
debemos actuar frente a una situación dada, la cual, va a estar determinada por la 
mente racional del individuo. Para entender mejor este concepto, el autor da el 
ejemplo de un individuo valeroso. Una persona valerosa es el sujeto virtuoso óptimo 
entre el cobarde, que está dominado por el miedo, y el atrevido, que pone siempre 
su vida en peligro. A su vez, es importante aclarar, que en todas las virtudes morales 
hay un exceso, un defecto y un justo medio ya que:  
(…) Tanto el temor como la confianza (…) pueden sentirse en demasía o muy 
poco, y en ambos casos no bien; pero sentirlos oportunamente, con 
referencia a buenos objetos, con relación a buenas personas, debido a un 
justo motivo y de la manera adecuada, es lo que constituye el punto medio y 
lo mejor, siendo característico de la virtud (Aristóteles, 1998, p. 46).  
Esto quiere decir, que cuando un individuo ejerce una virtud posee un estado de 
carácter y un conocimiento que le permite tomar la decisión de comportarse de una 
manera dada frente a una situación específica.  
 
De esta manera, Aristóteles (1998) plantea que la phronesis o sabiduría práctica de 
un individuo es la que va a determinar porque decidió actuar de una manera en lugar 
de otra y se caracteriza por ser un estado que tiene la mente racional de tomar una 
decisión de manera consciente, sin tomar en consideración las emociones y 
aspirando siempre al bien. Así, en palabras del autor: “Is an attribute of the 
reasoning mind. This reasoning mind aspires to be good, good being the state in 
which all virtues are present, the state of maximum human flourishing” (Aristóteles, 
1998, p.102). De esta manera, la phronesis es la herramienta que utiliza el individuo 
para ejercer sus virtudes en una situación determinada. Por esta razón, Aristóteles 
define a las virtudes como: “(…) A habit or trained faculty of choice, the 
characteristics of which lies in observing the mean relative to the persons concerned, 
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and which is guided by reason, ie, by the judgement of the prudent man” (Aristóteles, 
1998, pp. 46 – 47).44 
 
 
3.1.1 La ética de las virtudes aplicada a los videojuegos  
 
3.1.1.1 Las virtudes del jugador 
 
Como se ha podido apreciar en el apartado anterior, la ética de las virtudes parte 
del hecho de que las virtudes son hábitos que el individuo adquiere y perfecciona 
con la práctica, en la medida en que las ejerce en su vida diaria. A su vez, las 
virtudes tienden hacia el justo medio como se vio en el ejemplo del hombre valeroso, 
haciendo que el individuo aspire siempre a hacer el bien ayudado por su phronesis. 
Debido a esto, Sicart (2009) centra la ética de las virtudes en el jugador enfocándose 
en el acto de jugar ya que, jugar no solo es experimentar el juego sino también, 
preservar el flujo lúdico de dicha experiencia. Es decir, que el jugador no es un actor 
pasivo sino que, a través de su comportamiento es el responsable de mantener el 
flujo dentro de la experiencia de juego y a la vez, hacer que este transcurra de la 
manera correcta ya que, como dice Aristóteles: “(…) La virtud del hombre constituirá 
habito que hará bueno al hombre y que efectué bien su trabajo” (Aristóteles, 1998, 
p. 45). 
 
Siguiendo en consonancia con lo expuesto previamente, la virtud de un jugador se 
puede definir como la capacidad que posee su sujeto “jugador” para comportarse 
de una manera determinada dentro del habitus, informado por su sabiduría práctica 
y su experiencia previa. Por esta razón, Sicart (2009) basándose en las categorías 
                                                          
44 Un hábito o una facultad entrenada de decisión en la cual, sus características recaen en el justo medio 
relativo a las personas involucradas y que a su vez, está guiada por la razón y por el juicio del hombre prudente 
(traducción propia). 
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de tipos de jugadores expuestas por Bartle (2004)45 plantea cuatro virtudes que todo 
jugador debe aspirar a realizar para preservar la experiencia lúdica del circunmundo 
del videojuego. La primera de ellas es cumplidores la cual, es adquirida por los 
jugadores que respetan el sistema de reglas del mundo virtual y compiten de una 
manera leal frente a los demás jugadores y a los objetivos que el mundo virtual le 
propone. Para ellos, lo más importante es disfrutar la experiencia de juego por lo 
que, la victoria es un estado deseable pero no fundamental. Un ejemplo de esta 
virtud se puede ver en Forza Motorsport 246, el sujeto “jugador” que la posee utilizará 
los carros que ha desbloqueado sin ningún tipo de modificación y tratará de ganar 
la carrera basándose solo en su habilidad. En exceso esta virtud llevará al jugador 
a no respetar el sistema de reglas de Forza 2 y tratará de ganar la carrera 
estrellando a los demás carros mientras que, en defecto el sujeto “jugador” escogerá 
el carro más lento impidiendo que los demás jugadores disfruten de la experiencia 
lúdica dentro del mundo virtual en igualdad de condiciones. Por su parte, la segunda 
virtud es exploración y la adquieren los jugadores que exploran las diferentes 
posibilidades que tienen para interactuar dentro del habitus. En exceso hará que los 
jugadores se olviden de los objetos del juego y se centren solamente en realizar una 
acción específica. Por ejemplo, los jugadores que en los Sims 47 se dedican 
solamente a explorar las numerosas posibilidades que tienen a su disposición para 
construir y personalizar su casa, se olvidan que esta es solamente el sitio donde se 
llevan a cabo las acciones del juego. Mientras que, en defecto el jugador no explora 
las posibilidades para construir y personalizar su casa por lo que, probablemente se 
aburrirá de lo repetitivo que llegan a ser las acciones dentro de dicho circunmundo.  
 
                                                          
45 Los tipos de jugadores planteados por Bartle (2004) muestran los estilos de juego de los jugadores y la forma 
como de acuerdo a su estilo interactúan con el videojuego y con los demás jugadores en el mundo virtual.  El 
primer tipo son los cumplidores los cuales, buscan subir de nivel y cumplir los objetivos del juego. El segundo 
son los exploradores que buscan encontrar diversas maneras como interactuar y modificar el mundo virtual. 
Los socializadores por su parte, están interesados en los demás jugadores y en lo que dicen. Finalmente, los 
killers (asesinos) obtienen satisfacción imponiéndose a los demás jugadores.  
46 Turn 10 Studios. 2007. Forza Motorsport 2. Microsoft Studios. 
47 Maxis. 2014. The Sims 4. Electronic Arts.  
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Ahora bien, la tercera virtud es la socialización y es adquirida por el sujeto “jugador” 
dentro de una comunidad de jugadores contribuyendo al desarrollo de esta y a su 
propio aprendizaje. En exceso, para Sicart (2009), hará que los jugadores se 
dediquen solamente a socializar dentro de la comunidad dejando de lado la 
experiencia de juego mientras que en defecto, hará que el sujeto “jugador” ignore la 
comunidad por lo que, realizaría acciones dentro del habitus que van en contra de 
las reglas que esta tiene para dicho juego ya que, las comunidades de jugadores 
crean sus propias culturas frente a determinados juegos. Finalmente, la última virtud 
es la agresión balanceada la cual, solo ocurre dentro de juegos multijugador y 
permite que el sujeto “jugador” puede atacar y matar a otros jugadores para 
mantener el balance de la experiencia lúdica de juego. En exceso, esta virtud se 
pude ver en World of Warcraft48 cuando los jugadores de alto nivel matonean y 
matan a los nuevos jugadores mientras que en defecto, se puede observar, en este 
mismo juego, cuando los jugadores entran a un servidor jugador vs jugador (player 
vs player) y se quejan de que están siendo atacados mientras están realizando 
quests (misiones). No tienen en cuenta, que jugar en este modo de juego significa 
ser catalogado como un enemigo por los jugadores de la facción opuesta y por ende, 
ser atacado por otros jugadores.  
 
De esta manera, como argumenta Sicart (2009), las virtudes del jugador son 
puestas en práctica cuando este está experimentando el videojuego lo que lo lleva 
a desarrollar su sabiduría práctica o phronesis la cual, se traduce en las decisiones 
que toma el sujeto “jugador” dentro del habitus, guiado por sus virtudes, lo que le 
permite comportarse de una manera adecuada e ir convirtiéndose con el paso del 
tiempo en un buen jugador. Así pues, en palabras del autor: 
Being a good player is being a virtuous player (…) One who engages in a 
game and enjoys its ludic experience (…) In the face of moral challenge, uses 
the practical wisdom acquired  by playing that game, and all those games that 
                                                          
48 Blizzard Entertainment. 2004. World of Warcraft. Blizzard Entertainment 
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form her repertoire, in order to make the most ethically informed choice (Sicart, 
2009, p. 92).49 
  
3.1.1.2 La phronesis lúdica  
 
Continuando con lo expuesto previamente, conviene reiterar el hecho, que jugar no 
es solo experimentar el juego sino también, preservar el flujo lúdico de dicha 
experiencia. Por tal razón, Sicart (2009) expone que cuando el sujeto “jugador” 
interactúa dentro del mundo virtual del videojuego está inmerso dentro de una 
experiencia lúdica la cual, se ve afectada por el comportamiento que este tiene 
dentro del habitus. De esta manera las virtudes de cumplidores, socialización, 
exploración y agresión balanceada del sujeto “jugador” ayudan a mantener el 
equilibrio preservando la experiencia lúdica del juego tanto para él, como para los 
demás jugadores y agentes (NPCs50) de ese circunmundo. Por ejemplo, en Pro 
Evolution Soccer 2016 51se puede ver como las virtudes del sujeto “jugador” ayudan 
a preservar la experiencia lúdica de juego. Un jugador habilidoso no está obligado 
a escoger un equipo de menos estrellas al enfrentarse a otro jugador que no es tan 
bueno como él jugando futbol pero, sería un mejor jugador, un jugador virtuoso, si 
escoge un peor equipo ya que, estaría creando y preservando una experiencia 
lúdica de juego. Así pues, escogiendo un equipo de menos estrellas el sujeto 
“jugador” tiene que utilizar toda su habilidad, fruto de su experiencia previa con el 
juego, para poder ganar el partido mientras que, el otro jugador, que no es tan bueno, 
va a poder competirle y hacerle partido. 
 
                                                          
49 Ser un buen jugador es un ser un jugador virtuoso uno que se mete en el juego y disfruta la experiencia 
lúdica que este le ofrece. Al enfrentarse a un reto moral utiliza su sabiduría práctica la cual, ha adquirido 
jugando este videojuego y todos los que tiene en su historial para así, poder tomar una decisión ética 
informada (traducción propia).   
50 NPCs (Non Playable Characters) hace referencia a todos los personajes dentro del mundo virtual que son 
controlados por el sistema de reglas del videojuego. 
51 PES Productions. 2015. Pro Evolution Soccer 2016. Konami. 
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De este modo, Sicart (2009) argumenta que el comportamiento virtuoso del jugador 
es aquel comportamiento que muestra un entendimiento no solo de las mejores 
estrategias y acciones para ganar y conseguir los objetivos del videojuego sino 
también, de las mecánicas de juego para asegurar que tanto él como los demás 
jugadores estén teniendo una experiencia lúdica satisfactoria dentro del habitus. En 
este sentido, el sujeto “jugador” debe comportarse virtuosamente y desarrollar la 
phronesis lúdica52 la cual, evalúa el comportamiento que el sujeto “jugador” tiene 
dentro del mundo virtual al ser el conocimiento ético operativo que está presente en 
el acto de jugar videojuegos. De esta forma, la phronesis lúdica se encuentra 
presente en dos niveles operacionales. El primero de ellos ocurre dentro del sujeto 
“jugador” ya que, este determina cuál es la mejor decisión y el mejor 
comportamiento para preservar la experiencia de juego y desarrollar sus virtudes. 
Es decir, que el sujeto “jugador” es fiel a la experiencia de juego siempre y cuando 
sus acciones sean coherentes con el panóptico del habitus lo que en otras palabras 
significa, ser coherente con el sistema de reglas y el mundo virtual; sus virtudes las 
desarrolla cuando, toma una decisión dentro del circunmundo del videojuego 
informado por su sabiduría practica y su experiencia previa. Por otro lado, el 
segundo nivel opera como un “switch” que expulsa al sujeto “jugador” del habitus 
cuando el sistema de reglas fuerza al sujeto “jugador” a tomar decisiones que son 
consideradas no éticas por el sujeto externo al juego. Así pues, un ejemplo muy 
claro donde se ve el segundo nivel de la phronesis lúdica en acción es en Manhunt53 
ya que, en este juego el sistema de reglas y el mundo virtual están diseñados para 
que la única forma que el sujeto “jugador” pueda alcanzar los objetivos propuestos 
sea cometiendo asesinatos. Por lo tanto, el sujeto “jugador dentro de este habitus 
explora su madurez como jugador al conocer donde se encuentran los límites éticos 
de su subjetividad antes de que, las acciones llevadas a cabo en el mundo virtual 
                                                          
52 Sicart (2009) utiliza el concepto aristotélico de phronesis o sabiduría práctica y lo aplica en la manera como 
el jugador determina que decisiones dentro del mundo virtual del videojuego le van a ayudar a desarrollar sus 
virtudes como jugador y preservar la experiencia lúdica de juego, en lo que va a denominar la phronesis lúdica 
del sujeto “jugador”. 
53 RockStar North. 2003. Manhunt. Take-Two Interactive. 
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sean consideradas no éticas por el sujeto externo al juego y pongan fin a la 
experiencia del circunmundo. 
 
De esta forma, la phronesis lúdica actúa a lo largo de todo el círculo lúdico 
hermenéutico el cual, como quedó evidenciado en el segundo capítulo, permite 
comprender el significado que tiene tanto para el sujeto externo como para el sujeto 
“jugador” las acciones que este último lleva acabo dentro del habitus del videojuego. 
Así pues, en las dos primeras etapas del círculo el sujeto “jugador” utiliza su 
phronesis lúdica para interpretar las acciones que realiza en el mundo virtual. Por 
su parte, la tercera etapa sitúa al sujeto “jugador” dentro de una comunidad de 
jugadores la cual, cuenta con su propia cultura y valores que hacen que el 
circunmundo del videojuego se interprete de acuerdo a estos. Finalmente, en la 
última etapa opera el segundo nivel de la phronesis lúdica ya que, tiene en cuenta 
al sujeto externo al juego debido a que, el sujeto “jugador” es evaluado por este 
sujeto externo que acepta las reglas del videojuego y se convierte en un sujeto 
“jugador” pero que nunca pierde su presencia, ni su cultura ni los valores que tiene 
consigo. De esta manera, como expone Sicart (2009), dentro del círculo lúdico 
hermenéutico hay un diálogo constante entre el jugador como ser ético y el 
videojuego que permite que el sujeto “jugador” interprete las acciones que realiza 
en el mundo virtual con su propia cultura (valores y ética) y las virtudes que va 
adquiriendo en su experiencia previa como jugador. Así, un buen jugador desde la 
perspectiva de la ética de las virtudes se puede definir como uno que: 
Uses ludic phronesis to preserve her ethical integrity both outside the game 
via the critical interpretation of her acts in the game experience and inside the 
game making those choices that enhance her virtues and the well – being of 
the player community (Sicart, 2009, p. 113). 54  
                                                          
54  Un buen jugador utiliza su phronesis lúdica para preservar su integridad ética tanto fuera del juego, 
mediante la interpretación critica de sus acciones en la experiencia de juego, como dentro del mundo virtual 
tomando las decisiones que le van a ayudar a desarrollar sus virtudes y el bienestar de la comunidad de 
jugadores (traducción propia).  
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En síntesis, ser un jugador es un proceso de aprendizaje donde nuestro sujeto 
“jugador” va a ir creciendo y madurando en la medida que vaya experimentado los 
habitus de diferentes tipos de videojuegos. Con el paso del tiempo, va a ir 
perfeccionando sus virtudes lo que le permitirá adquirir la madurez ética necesaria 
para comprender que tanto los actos y las decisiones que realiza en el mundo virtual 
tienen un impacto en los demás jugadores y NPCs del circunmundo y que a su vez, 
son solamente válidos y relevantes dentro de ese entorno digital. Por esta razón, 
como expone Sicart (2009), no todos los videojuegos son aptos para todos los 
jugadores ya que, la capacidad de interpretar las acciones realizadas en el mundo 
virtual y los límites éticos que cada sujeto “jugador” posee van a depender de su 
phronesis lúdica. Esta, a su vez, también se ve afectada por la cultura y los valores 
que el sujeto externo tiene por lo que, desde la perspectiva de la ética de las virtudes 
la ética de los videojuegos va a depender de la ética del jugador. De este modo, 
como plantea Sicart (2009), los problemas éticos que un videojuego crea son 
responsabilidad del jugador ya que, los diseñadores han creado dentro del mundo 
virtual un espacio de posibilidad para que el sujeto “jugador” pueda crear sus propios 
valores dentro de ese habitus específico y a la vez, pueda desarrollar sus virtudes. 
Por ejemplo, en Grand Theft Auto IV55 tenemos la posibilidad como jugadores de 
decidir el destino de Niko Bellic (el protagonista del juego) pudiendo escoger no 
realizar ningún acto violento sino más bien, realizar otras actividades que ofrece el 
mundo virtual como lo son participar en carreras o trabajar como conductor. Pero 
como dice Sicart (2009), esto no es jugar Grand Theft Auto IV ya que, como 
jugadores debemos sumergirnos en los valores del juego y hacer de Niko un criminal 
para que la experiencia lúdica del circunmundo esté competa. De esta manera, 
queda evidenciado, que desde la perspectiva de la ética de las virtudes es 
fundamental el modo como el estudio desarrollador lleva a cabo el diseño del 
videojuego ya que, este debe fomentar el desarrollo de las virtudes del sujeto 
“jugador” en la experiencia lúdica que crea. 
                                                          
55 RockStar North. 2008. Grand Theft Auto IV. Take-Two Interactive. 
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3.2 Ética de la información  
 
En el apartado anterior, se ha podido ver cómo la ética de los videojuegos desde la 
perspectiva de la ética de las virtudes, depende de la ética del jugador y de sus 
virtudes por lo que, la phronesis lúdica y la experiencia previa que el sujeto “jugador” 
posee son los elementos que van a determinar el nivel de interpretación y de 
comprensión de las acciones tomadas dentro del habitus. 
 
Ahora bien, Sicart (2009) argumenta que los videojuegos también pueden ser 
analizados desde la perspectiva de la ética de la información ya que, esta escuela 
de pensamiento da un marco de referencia que permite analizar a los videojuegos 
tanto en su condición ontológica de objeto como de experiencia, cuando son 
experimentados por un sujeto ético. Es decir, que bajo el enfoque de la ética de la 
información no se analiza solamente el comportamiento del sujeto “jugador” dentro 
del mundo virtual sino también, el comportamiento de los demás agentes que hacen 
parte del habitus junto con, la forma como se diseña el sistema de reglas y el mundo 
virtual. 
 
Continuando con lo expuesto previamente, Luciano Floridi y Jeff Sanders definen la 
ética de la información como un acercamiento macro-ético es decir, un marco de 
referencia que expande la responsabilidad de los agentes participantes al definir la 
existencia como una existencia basada en información. Así, en palabras de los 
autores: “Is an enviromental macroethics approach based on the concept of data 
entity rather than life” (Floridi y Sanders, 2004, p. 3)56. Bajo esta premisa, se parte 
del hecho que cada ser vivo es una entidad de datos las cuales, comparten un 
entorno que necesita ser respetado y éticamente protegido. A su vez, cada uno de 
                                                          
56 Es un acercamiento macro-ético al entorno, basado en el concepto de entidades de datos en vez de la vida 
(traducción propia). 
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estos agentes son sistemas que afectan el entorno (ecosistema) en el que se 
desenvuelven, afectando, no solamente a ellos mismos sino también, a otros 
sistemas y entornos que están informacionalmente relacionados a ellos. De esta 
manera, como todas las entidades de datos están de una u otra forma mutuamente 
conectadas al entorno donde se lleva a cabo las relaciones entre agentes, Floridi 
(2003) lo denomina infoesfera las cuales define como: “A context constituted by the 
whole system of information objects, including all agents and patients, messages, 
their attributes and mutual relations” (Floridi, 2003, p. 294) 57 . Es decir, que la 
infoesfera actúa como un ecosistema el cual, está en equilibrio pero, debido a que 
cada agente es al mismo tiempo un productor y un consumidor dentro de ese 
entorno si estos, no siguen el sistema de reglas van a afectar el bienestar de la 
infoesfera y el de todos sus participantes. De esta manera, la ética de la información 
aumenta el grado en que los agentes son éticamente responsables de la infoesfera 
que habitan al tomar en cuenta, a todas las entidades de datos que afectan el 
bienestar del ecosistema. Así, como plantea Floridi y Sanders (2005) al ser agentes 
humanos tenemos el deber ético de usar y producir entornos virtuales ya que: “For 
the environment to be ethically sound, we need to be ethically responsable as users 
and producers” (Sicart, 2009, p. 130)58. 
 
Del mismo modo, la ética de la información se caracteriza por tener un acercamiento 
ontológico orientado hacia los objetos. Según Floridi (2003) cualquier objeto es 
informacionalmente y ontológicamente definido por los demás objetos que hacen 
parte de la infoesfera y por su capacidad de relacionarse con ellos. Para poder 
entender mejor este concepto, el autor da el ejemplo de un peón en un juego de 
ajedrez, su identidad no está definida por sus propiedades físicas, como el color y 
la forma que tiene, en vez de eso, el peón es un conjunto de propiedades de datos 
que incluyen su posición estratégica en el tablero y sus reglas de movimiento. Así, 
                                                          
57 La infoesfera es un contexto constituido por todo el sistema de objetos informacionales es decir, que incluye 
a todos los agentes, pacientes, mensajes, sus atributos y las relaciones mutuas que se llevan a cabo entre ellos 
(traducción propia). 
58 Para que el entorno sea éticamente correcto se necesitan, tanto usuarios como productores, éticamente 
responsables (traducción propia).  
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como dice Floridi (2003): “For a good player, the actual piece is only a placeholder. 
The real pawn is an information object” (Floridi, 2003, p. 296)59. 
 
 
3.2.1 La ética de la información aplicada a los videojuegos 
 
Como se ha podido apreciar en la sección anterior, la ética de la información parte 
del hecho de que todos los agentes dentro de la infoesfera son entidades de datos 
las cuales, comparten un entorno digital que se ve afectado positiva o 
negativamente por la forma en que estos lo habitan. A su vez, como se vio en el 
ejemplo del peón en el juego de ajedrez, los agentes dentro de la infoesfera son 
objetos informacionales que cuentan con una estructura de datos y métodos los 
cuales, determinan la forma de relacionarse entre ellos. Debido a esto, Sicart (2009) 
plantea que los videojuegos son infoesferas y por ende, pueden ser analizadas 
desde la perspectiva de la ética de la información. El autor, argumenta su punto de 
vista, analizando el famoso multijugador masivo en línea (MMO por sus siglas en 
inglés) World of Warcraft (WOW) ya que, este es un sistema que fue diseñado y 
programado para reaccionar a los intercambios de información realizados por los 
jugadores que constantemente acceden y habitan ese entorno digital (habitus). Los 
cambios en el mundo virtual afectan a todos los agentes (jugadores y NPCs) que lo 
habitan por lo que, el proceso de subjetivación para convertirse en un sujeto 
“jugador” es el reprocesamiento del sujeto a valores informacionales los cuales, van 
a ser solamente relevantes dentro de la infoesfera de World of Warcraft.  
 
De esta forma, los agentes que forman parte de la infoesfera de un videojuego son: 
los desarrolladores, la tecnología y el software utilizado, el sistema de reglas, el 
mundo virtual y los jugadores. Cada uno de estos agentes esta de una u otra forma 
                                                          
59  Para el buen jugador la pieza es solamente un marcador de posición. Para él, el peón es un objeto 
informacional (traducción propia).  
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conectado a la infoesfera del videojuego y están informacionalmente relacionados 
entre ellos. Por ejemplo, los jugadores dependen y se ven afectados no solamente 
por la experiencia previa y la madurez de su sujeto “jugador”, las cuales, le permiten 
desarrollar sus virtudes interpretando y reflexionando acerca de las acciones que 
lleva acabo en el mundo virtual sino también, por la forma como los desarrolladores 
llevan a cabo el proceso creativo (generación de ideas, toma de decisiones, 
ejecución e iteración) para diseñar el mundo virtual con su sistema de reglas las 
cuales, determinan la forma y la facilidad que tiene el sujeto “jugador” de 
relacionarse con las demás entidades de datos dentro de ese entorno digital. Debido 
a que hay un gran número de agentes dentro de la infoesfera del videojuego, es 
necesario analizar sus relaciones desde diferentes perspectivas informacionales 
utilizando lo que Floridi y Sanders (2004) denominan niveles de abstracción. Según 
los autores, los niveles de abstracción funcionan como un marco lógico que permite 
tanto describir la realidad que se está observando como lo forma en que se está 
haciendo. Ahora bien, Sicart (2009) plantea cuatro niveles de abstracción dentro de 
la infoesfera de un videojuego los cuales, determinan la forma como se lleva acabo 
las relaciones entre el sujeto “jugador” y el videojuego y se pueden ver 
representados en la tabla a continuación: 
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Nivel de Abstracción Definición 
 
1 
 
El sistema de juego como ambiente informacional. 
 
 
2 
 
El jugador como un sujeto informacional. 
 
 
3 
 
El jugador como un sujeto informacional 
relacionado y determinado por los demás sujetos 
informacionales de la infoesfera. 
 
4 
 
El jugador como Homo poieticus. 
 
Tabla 3: Niveles de Abstracción de la Infoesfera de un Videojuego. Elaboración propia. Fuente: 
Sicart (2009). 
 
El primer nivel, es el sistema de juego como un entorno informacional el cual, 
muestra al videojuego como una infoesfera diseñada, fruto de un proceso creativo 
que moldea las interacciones y el comportamiento del mundo virtual de acuerdo a 
su sistema de reglas. Por su parte, el segundo nivel considera al jugador como un 
sujeto informacional es decir, el proceso que lleva a cabo el jugador para convertirse 
en un sujeto informacionalmente relevante, capaz de hacer intercambios de 
información dentro de la infoesfera. En el tercer nivel, el jugador se relaciona y está 
determinado por los demás sujetos informacionales que hacen parte de la infoesfera 
es decir, como el sujeto “jugador” se comporta en relación a los otros jugadores y a 
los agentes artificiales (NPCs) dentro del mundo virtual y como estas relaciones 
informacionales moldean el entorno de dicha infoesfera. Finalmente, el cuarto nivel 
sitúa al jugador como Homo poieticus60 lo que significa, la forma como el sujeto 
                                                          
60 Floridi y Sanders (2005) distinguen al Homo poieticus del homo faber el cual, usa y explora los recursos 
naturales, del homo oeconomicus productor, distribuidor y consumidor de riqueza y del homo ludens el cual, 
encarna la alegraría y el placer careciendo de su cuidado ético y de su responsabilidad. El Homo poieticus se 
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“jugador” se comporta éticamente construyendo los valores que harán de la 
infoesfera del videojuego un lugar ético. De esta manera, en cualquiera de los 
niveles de abstracción, una acción no ética ocurre, de acuerdo a Floridi y Sanders 
(2004), cuando se modifica la estructura informacional de la infoesfera creando una 
asimetría informacional (desequilibrio) en la experiencia del sistema la cual, afecta 
a todos los agentes participantes. De este modo, en el contexto de los videojuegos, 
según Sicart (2009), una asimetría informacional ocurre cuando uno o más agentes 
actúan de una manera que es considerada ilegal por el sistema de reglas de la 
infoesfera del juego.  
 
 
 3.2.2 La distribución de responsabilidades  
 
Continuando con lo expuesto en el apartado anterior, la forma como los 
desarrolladores llevaron a cabo el proceso creativo para diseñar el mundo virtual 
con su sistema de reglas, es lo que va a determinar la estructura informacional del 
videojuego y por ende, los limites que tiene el sujeto “jugador” para habitar la 
infoesfera. Por esta razón, Sicart (2009), plantea que la infoesfera de un 
videoejuego es saludable cuando: “(…) The player can create and enforce her 
values within the game system, and in which the implementation of these values 
does not alter the informational structure of the game” (Sicart, 2009, p. 134)61. Lo 
que significa que el jugador pueda ejercer su autonomía creativa. Es decir, que el 
sujeto “jugador” actué de una manera ética y responsable no solamente para 
preservar la experiencia de juego y la estructura informacional de la infoesfera sino 
que, a la vez, utilice su capacidad creativa para idear nuevas estrategias que le 
                                                          
concentra no solamente en el resultado final sino también, en el proceso continuo y dinámico a través del 
cual, se logra el resultado.  
61 El jugador crea y refuerza sus valores dentro del sistema de juego y en el que la implementación de estos 
valores no significa una alteración de su estructura (traducción propia). 
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permitan alcanzar más fácilmente los objetivos del mundo virtual a la vez, que va 
mejorando como jugador.  
 
Ahora bien, como se dijo previamente, cada agente de la infoesfera está de alguna 
u otra manera relacionado y determinado por otro agente que habita este entorno.  
Por esta razón, Floridi y Sanders (2004) afirman que cada sujeto informacional juega 
y tiene un rol en los valores éticos que posee la infoesfera por lo que es necesario, 
determinar el rol que tiene cada agente, para qué lo hace y el impacto que tiene en 
el entorno virtual. Para los autores, esto se conoce como distribución de moralidad 
la cual, Sicart (2009) la adapta a los videojuegos y la denomina distribución de 
responsabilidades definiéndola como: “Identify the distributed network of 
responsibilities relevant to a specific ethical issue, determine the structural relations 
in terms of responsibility of that structure, and suggest solutions for the ethical 
problems found” (Sicart, 2009, p. 137)62. Del mismo modo, en el habitus de un 
videojuego, hay una serie de elementos que tienen responsabilidad frente al 
contenido ético del juego pero no, en la misma medida. Es por esto, que Sicart 
(2009) utiliza la distribución de responsabilidades para establecer los niveles de 
responsabilidad de los participantes del habitus y así poder determinar la red de 
elementos del videojuego que están involucrados.  
 
De esta manera, tanto los jugadores como el equipo desarrollador son responsables 
por la ética de los videojuegos pero, debido a que es necesario mantener el balance 
de la infoesfera hay un mayor grado de responsabilidad en la forma como se diseñó 
el sistema, es decir, en el proceso creativo llevado a cabo por el equipo 
desarrollador. Por esta razón, Sicart (2009) argumenta que un videojuego mal 
diseñado es un objeto no ético ya que, su diseño disfuncional e incoherente 
interrumpe y daña la experiencia lúdica del sujeto “jugador” dentro del mundo virtual. 
                                                          
62 Permite identificar la red de distribución de responsabilidades relevante a un contenido ético específico 
determinando, no solamente las relaciones estructurales sino también, la responsabilidad de dicha estructura 
a la vez, que plantea soluciones a los dilemas éticos encontrados (traducción propia).  
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A su vez, el mal diseño de un videojuego se pueda dar tanto a nivel intrínseco como 
extrínseco. A nivel intrínseco, el videojuego es no ético en su diseño pero no hacia 
el jugador es decir, que es un juego extremadamente difícil, como Dark Souls63, o 
que está mal balanceado, como en Shadow of the Colossus64 donde el diseño de la 
cámara impide en algunas ocasiones que el sujeto “jugador” pueda mirar hacia 
donde se encuentra su objetivo lo cual, termina frustrándolo y afectando la 
experiencia de dicho habitus. Por su parte, a nivel extrínseco, un videojuego es no 
ético cuando impide que el sujeto “jugador” pueda traer sus propios valores y 
desarrollar sus virtudes dentro del mundo virtual. Por ejemplo, Manhunt 65 
condiciona las acciones que el sujeto “jugador” puede llevar a cabo en el mundo 
virtual ya que, sus niveles están diseñados para que la única forma de poder 
avanzar sea cometiendo asesinatos. En definitiva, como se ha podido apreciar, los 
videojuegos son ecosistemas de información donde tanto los jugadores como los 
desarrolladores son responsables por el bienestar del entorno virtual. 
 
 
3.3 La ética empresarial  
 
Las secciones anteriores han dejado ver que, la ética de los videojuegos es el fruto 
de la interacción que existe entre el juego como un objeto ético diseñado, donde los 
diseñadores crean un mundo virtual y unas reglas específicas, y la manera como el 
sujeto “jugador” experimenta dicho habitus interactuando dentro de él y utilizando 
su phronesis lúdica y su experiencia previa para reflexionar acera de las acciones 
que allí realiza. Por ende, la forma como los desarrolladores llevan a cabo el proceso 
creativo para diseñar el mundo virtual es lo que va determinar la estructura 
informacional del videojuego junto con, los limites que tiene el sujeto “jugador” para 
habitar la infoesfera. Por tal razón, la ética empresarial permite responsabilizar a los 
                                                          
63 From Software. 2011. Dark Souls II. Namco Bandai Games. 
64 Team Ico. 2005. Shadow of the Colossus. Sony Computer Entertainment. 
65 RockStar North. 2003. Manhunt. Take-Two Interactive. 
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estudios desarrolladores frente al videojuego que están diseñando y que va a salir 
al mercado ya que, este debe estar diseñado éticamente para que los jugadores 
puedan desarrollar sus virtudes y también, para que los contenidos violentos que 
pueda llegar a tener el juego no tengan un impacto negativo en los usuarios ya que 
es aquí, donde se crea la experiencia lúdica con la que el sujeto “jugador” va a 
interactuar. De este modo, la responsabilidad de los estudios desarrolladores y de 
los publishers va mucho más allá de sacar un juego que funcione correctamente y 
de utilizar practicas sostenibles dentro de su proceso de producción para ayudar a 
proteger el medio ambiente, como no imprimir los manuales del juego sino 
ofrecerlos en formato digital o utilizar cajas biodegradables en su empaque, sino 
que, deben desarrollar juegos que estén éticamente diseñados.  
 
Ahora bien, la ética empresarial, como lo plantea Cortina y García (2003) es una 
ética aplicada ya que, esta se desarrolla en un contexto especifico que va más allá 
de las ciencias teóricas y se centra en el camino del saber obrar, de la razón práctica, 
una razón que tiene como eje central la acción. Esto se debe, a que las 
organizaciones tienen una estructura que dirige, direcciona y gobierna la empresa, 
que toma decisiones y que establece relaciones con sus stakeholders (clientes, 
accionistas, proveedores, instituciones y demás grupos de interés) para llevar a 
cabo su actividad económica y así poder cumplir sus objetivos previamente 
planificados. 
 
De esta manera, La actividad empresarial es una actividad humana y por lo tanto 
puede ser moral o inmoralmente llevada a cabo, los resultados de su actividad 
tienen repercusiones sociales que impactan al entorno y a los actores con los que 
la empresa se relaciona directa o indirectamente. Por eso es importante aclarar que 
al igual que las demás instituciones humanas la empresa puede estar “alta de moral” 
o “desmoralizada” pero nunca puede ser amoral, es decir nunca puede estar más 
allá del bien o el mal. Así:  
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Ciertamente en el terreno de la empresa han proliferado los Nietzsches 
empeñados en proclamar que la empresa se sitúa más allá del bien y del mal 
morales, que es ese un terreno axiológicamente neutral (…) consiste en 
considerar la actividad empresarial como un peculiar juego, que persigue un 
determinado fin - obtener el máximo beneficio -  y que para ello debe adoptar 
las reglas que en ese juego permitan alcanzar la meta, aunque no sea el tipo 
de reglas que en otras esferas sociales admitiría la moral vigente (Cortina, 
1997, p.19). 
 
Lo expuesto por Cortina (1997) nos muestra la concepción errónea que todavía 
tienen algunas empresas de que el único fin que ellas persiguen es lograr utilidades 
para los socios. De esta manera, se vuelve valido que los gerentes puedan utilizar 
cualquier método para lograr este cometido sin importar que se pase por encima de 
las reglas y las normas establecidas, ya sea vendiendo por debajo del precio 
acordado, mintiendo o especulando ganancias y utilidades de pagos que todavía no 
se han recibido o desarrollando productos que van a afectar o a tener un impacto 
negativo en los consumidores. Por esta razón, Carr (1994) argumenta que las 
empresas, al igual que en un juego de póker, participan y compiten en el mercado 
conociendo y aceptando las reglas de juego por lo que, no habría un auténtico 
engaño. Claro está, que todo esto carece de sentido ya que, la empresa es una 
entidad socioeconómica que tiene una serie de responsabilidades con todos sus 
miembros, con el entorno en el que se desenvuelve y con la sociedad, teniendo que 
responder por las consecuencias de las decisiones que toma, ya que, de una u otra 
forma afectan directa o indirectamente a estos tres actores. 
 
Del mismo modo, como lo dice Cortina y García (2003) la organización está por 
definición no es un grupo o una masa informe de gente sino que tiene una estructura 
que le permite tomar decisiones colectivas, convirtiéndola así en un agente moral. 
Estas decisiones son tomadas por la estructura moral de la empresa y muestra 
indirectamente los aspectos del plan estratégico como lo son sus valores, sus metas 
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y sus objetivos institucionales, permitiéndole forjar así una identidad un carácter 
propio. De esta manera: 
(…) Una organización…no es un grupo o una masa informe de gente, sino 
que tiene una estructura que le permite tomar decisiones colectivas (…) que 
debe tomar conciencia de que valores y metas deben orientar sus decisiones, 
porque son los que le ayudaran a ir conformando una identidad un carácter, 
propio de la organización (…) como tal, debe hacerse responsable de sus 
decisiones y de las consecuencias previsibles que de ellas se sigan. (Cortina, 
1997, p.25). 
 
Lo expuesto por Cortina (1997) nos muestra la importancia que tiene la cultura 
organizacional en el proceso de toma de decisiones de una empresa. Esta cultura 
es la medula de la organización y está presente en todas las funciones y acciones 
que realizan todos sus miembros, logrando de esta forma una estructura de 
estabilidad. Esto permite a su vez, definir límites acerca de lo que se puede y no se 
puede hacer estableciendo unos valores que crean unas directrices de 
comportamiento que se ven reflejadas en la identidad que va construyendo la 
organización. Esta identidad es el reflejo de la cultura organizacional que tiene la 
empresa y es percibida tanto por sus miembros como por el entorno en el que se 
desenvuelve, permitiéndole ser responsable de las decisiones que toma y del 
impacto que estas tienen, tanto a su interior, como en los diferentes actores sociales 
con los que se relaciona. Debido a esto, Sarasin y Ulrich (1995) exponen, que toda 
institución cuyas decisiones traigan consigo consecuencias sociales deben asumir 
responsabilidad frente a ellas ya que, afectan de una u otra forma el entorno y la 
sociedad en la que se desenvuelven. Así pues, debido a la estructura moral de la 
que goza, la responsabilidad no es de cada uno de los miembros de la organización 
sino de la organización en su conjunto. 
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3.3.1 La ética empresarial aplicada al proceso creativo de un videojuego 
 
Como se ha podido apreciar en el apartado anterior, la ética empresarial parte del 
hecho de que las organizaciones no son un grupo de personas sino que, tiene una 
estructura la cual, dirige, direcciona y gobierna la empresa permitiéndole tomar 
decisiones colectivas, guiadas por su cultura organizacional, y establecer relaciones 
con sus stakeholders. De este modo, lleva a cabo su actividad económica con 
responsabilidad a la vez, que cumple con sus objetivos. Esta cultura organizacional, 
a su vez, está presente en todas las acciones y funciones que realizan sus 
miembros estableciendo tanto unos valores que crean unas directrices de 
comportamiento como, unos límites acerca de lo que es considerado válido realizar 
para conseguir las metas y objetivos propuestos. De esta forma, la cultura 
organizacional es de vital importancia en el proceso de toma de decisiones de la 
empresa ya que, es la que le permite ser responsable de las decisiones que toma y 
del impacto que estas tienen tanto en su interior como en los diferentes actores 
sociales con los que se relaciona ya que, como dice Cortina (2000): “(…) La 
empresa es (…) una institución socioeconómica que tiene una responsabilidad 
moral con la sociedad; es decir con sus consumidores” (Cortina, 2000, p. 81). 
 
De esta manera, debido a que los videojuegos son el producto que los estudios 
desarrolladores y los publishers comercializan y a que estos son objetos que están 
diseñados para ser experimentados; es decir, que solo pueden ser comprendidos 
cuando el jugador está inmerso dentro de la experiencia lúdica que crean, la 
responsabilidad de estas empresas es desarrollar juegos que estén éticamente 
diseñados.  
 
Ahora bien, los videojuegos son desarrollados en un contexto organizacional ya sea 
en estudios independientes que pueden llegar a tener de tres a 240 empleados o 
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en International Publishing Companies66, con aproximadamente 500 empleados, 
que cuentan con sus propios estudios desarrolladores en diferentes partes del 
mundo. Del mismo modo, estos son desarrollados para generar unos ingresos y 
unas ganancias futuras tanto para el estudio como para su publisher por lo que, 
dependiendo de las oportunidades de mercado y de las decisiones estratégicas de 
la junta directiva el juego se desarrolla para convertirse en una nueva IP (propiedad 
intelectual, por sus siglas en inglés) o para continuar la historia de una saga ya 
existente67. A su vez, es importante reiterar el hecho, que para producir un juego la 
organización incurre en unos altos costos, como dice Kholer (2012), los costos 
solamente de desarrollo para un videojuego AAA (high quality game with high 
budget)68 oscilan entre los 20 y 35 millones de dólares sin contar, lo que el publisher 
debe invertir en mercadeo y publicidad. Debido a esto, desarrollar y publicar 
videojuegos es un negocio muy riesgoso en términos financieros ya que, es 
necesario vender una gran cantidad de unidades para alcanzar el punto de equilibrio 
y aun muchas más para conseguir los requerimientos que son exigidos por la 
empresa que lo va a distribuir. Tanto es así, que como regla de oro se tiene que por 
cada 20 millones de dólares en costos de producción hay que vender un millón de 
unidades a nivel mundial. El problema es que, hay muy pocos títulos que alcanzan 
esta cifra por ejemplo, solo en el 2009 en los Estados Unidos 32 (0.7%) videojuegos 
de los 67069 que se publicaron alcanzaron ventas iguales o superiores al millón de 
                                                          
66 Dentro los principales publishers de la industria encontramos a Activison/Blizzard (creadores de la saga de 
Call of Duty y Warcraft, Electronic Arts (responsables por Fifa, Battlefield) y Ubisoft (Assassin´s creed, Prince 
of Persia y Rayman) 
 
67 Un buen ejemplo de una nueva IP es The Last of Us que fue desarrollada por el estudio Naughty Dog y 
distribuido por Sony (publisher) mientras que, un ejemplo de la continuación de una saga existente puede ser 
Assasssin´s Creed: Unity que es el nuevo capítulo en la saga de Assassin´s Creed y que fue desarrollado por 
Ubisoft Montreal y distribuido por Ubisoft. 
 
68 Juegos AAA son aquellos videojuegos que son desarrollados por grandes estudios y que son financiados con 
una gran cantidad de dinero por parte de su publisher. Debido a que se invierte una gran cantidad de recursos 
en su desarrollo se espera que estos títulos vendan más de un millón de unidades para así poder recuperar la 
inversión y alcanzar los índices de rentabilidad exigidos por la organización. (Schultz, W (Game industry expert). 
En: http://gameindustry.about.com/od/glossary/g/Aaa-Game.htm (acceso 9 de septiembre de 2015). 
 
69 International Development Group US Video Game Market Update: ’09 in Review and 2010. 
 
 93 
 
unidades. A esto se le suma, que debido a la popularidad que tienen los videojuegos, 
cada día nuevos juegos están saliendo al mercado por lo que, su mercado 
actualmente se caracteriza por una concentración de poder entre las grandes 
compañías y una competencia intensa tanto en hardware (Nintendo, Sony, 
Microsoft) como en software (Activison / Blizzard, Electronic Arts, Ubisoft). Por esta 
razón, el eje fundamental para poder ser competitivo en esta industria es el proceso 
creativo que lleva a cabo el estudio a lo largo de las diferentes fases de desarrollo 
del videojuego dando como resultado, nuevas experiencias para el jugador lo que 
le permite al juego tener un valor adicional frente al nicho de mercado en el cual va 
a ser distribuido.  
 
Siguiendo con lo expuesto previamente, el proceso de desarrollo de un videojuego 
según Kholer (2012) consta de tres fases secuenciales las cuales son: la fase de 
conceptualización, de producción y de post – producción. En la fase de 
conceptualización se idea y se planea los elementos esenciales de diseño (estilo de 
arte, localización del mundo virtual, los personajes, la historia, las mecánicas de 
juego y el sistema de reglas), los requerimientos técnicos que se van a necesitar 
(game engine, hardware, software) y el presupuesto con el que se cuenta para 
llevarlo a cabo. Por su parte, en la etapa de producción se monitorea el desarrollo 
de una sección o nivel completo controlando que vaya acorde al plan de 
presupuesto, a la experiencia lúdica que se quiere transmitir al jugador y a los 
estándares de calidad establecidos. Finalmente, en la fase de post – producción el 
estudio desarrollador ya tiene el Beta del videojuego sin errores el cual, pasa al 
publisher para que este le dé una revisión final y lo saque al mercado. A su vez, es 
importante anotar, que el proceso creativo de un videojuego ocurre a lo largo de 
todas las etapas de desarrollo y que además, este está compuesto por un proceso 
de toma de decisiones el cual, se da a nivel vertical y horizontal tanto en el estudio 
desarrollador como en el publisher. A nivel vertical, el publisher tiene que aprobar el 
paso a la siguiente fase de desarrollo para así poder continuar con la producción 
del juego. Mientras que, a nivel horizontal el director de proyecto y los jefes de 
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diseño deben de decidir el contenido y las características que van a ser incluidas en 
la siguiente etapa, una vez se obtiene la aprobación para avanzar.  
 
A su vez, es importante recordar, que la ética empresarial, en este contexto 
particular, es la que va a responsabilizar a los estudios desarrolladores frente al 
videojuego que están diseñando y que el publisher va a sacar al mercado. En este 
sentido, el juego debe estar diseñado éticamente para que los jugadores puedan 
desarrollar sus virtudes y también, para que los contenidos violentos que pueda 
llegar a tener el juego no tengan un impacto negativo en los usuarios ya que, es 
aquí, donde se crea la experiencia lúdica con la que el sujeto “jugador va a 
interactuar. Bajo este argumento, la cultura organizacional del estudio desarrollador 
la cual, va a estar presente en todas las decisiones que se tomen a lo largo del 
proceso de desarrollo y del proceso creativo del juego y por lo tanto, la que va a 
establecer los límites acerca de lo que es válido realizar para alcanzar los objetivos 
de rentabilidad y de ingresos requeridos por el publisher, va a depender del código 
ético de los desarrolladores. Debido a esto, la Asociación Internacional de 
Desarrolladores de Videojuegos (IGDA por sus siglas en inglés) ha establecido un 
código ético ya que, los desarrolladores son conscientes del efecto que tienen sus 
ideas en la experiencia lúdica e interactiva que están creando para el jugador. Así 
pues, este código ético tiene tres objetivos los cuales son: 
 Promover el crecimiento de la industria y el crecimiento de las actividades 
creativas. 
 Asegurar un sitio de trabajo bajo estándares profesionales para todos los 
desarrolladores. 
 Establecer públicamente y comunicar nuestros estándares como 
profesionales creativos. 
 
Del mismo modo, este código contiene una serie de principios que todos sus 
miembros se han comprometido a seguir, entre los que se destacan: respetar los 
derechos de propiedad intelectual, promover el uso legal, responsable y adecuado 
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de las tecnologías informáticas a su disposición, esforzarse por crear contenidos 
apropiados para los jugadores, nunca esconder contenido a los comités asignados 
a verificar el contenido para el público y especialmente a trabajar de la mano y 
cooperar con los comités de clasificación local y regional (ESRB, PEGI, CERO, 
USK) y promover este código de ética en el estudio donde se está trabajando, con 
los publishers y dentro de toda la industria. Así pues, esto queda evidenciado en las 
palabras de Peter Molyneux CEO (Chief Executive officer) de Lionhead Studios y 
desarrollador de Fable70 y Black and White71:  
We as industry do have a moral responsibility (…) anyone who does 
something for a mass market has responsibility. You tread carefully on the 
lessons that you teach. That line ‘if a game is fun, it is okay’ - that sound´s 
trivial. If it is obvious this is an artificial world and you can´t do this things in 
real life, then that is more acceptable. But if it parades itself as a real world, 
you have to be careful about that (Takahashi, 2004, p. 1)72. 
 
De esta manera, el papel de los desarrolladores y del jefe de proyecto es 
fundamental en la construcción de la cultura organizacional del estudio 
desarrollador ya que, como expone Cortina (1997): 
(…) El directivo tiene que ser el sujeto cohesionador de los valores y los 
esfuerzos de las personas que colaboran en el mismo proyecto. Él es el 
responsable de la identidad corporativa, lo que implica el desarrollo de la 
filosofía, de la cultura, y de la estrategia empresarial. Hacer confluir la sinergia 
de los participantes en un objetivo común solo es posible en la medida en 
                                                          
70 Lionhead Studios.2004. Fable. Microsoft Studios. 
71 Lionhead Studios. 2001. Black and White. Electronic Arts. 
72 Nosotros como industria tenemos una responsabilidad moral a la vez, que cualquiera que hace algo para un 
mercado masivo. Uno deja su huella en las lecciones que enseña por lo que, esa línea de ‘si el juego es divertido 
está bien’ suena trivial. Si es obvio que es un mundo artificial y que las cosas que se pueden hacer allí no se 
pueden hacer en la vida real entonces, es más aceptable. Pero si se jacta de ser una simulación de la realidad 
entonces hay que ser cuidadoso son el diseño y los contenidos (traducción propia).  
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que atendamos a los valores de las personas y le hagamos participes en un 
proyecto común (Cortina, 1997, p. 101).  
Por esta razón, su reto principal es crear una cultura dentro del estudio que tenga 
como soporte tanto impulsar el desarrollo de la creatividad, para desarrollar juegos 
éticamente diseñados como, el desarrollo de las metas personales de sus miembros 
a la vez, que se crece como organización para poder entregar de una manera 
continua y eficiente videojuegos al mercado. A su vez, esta cultura se va a ver 
evidenciada a lo largo de todo el proceso de desarrollo del juego en las decisiones 
que se tomen frente a las puertas de control. Estas puertas, buscan impedir que se 
pase a la siguiente fase de desarrollo hasta que se obtenga la aprobación jerárquica 
adecuada con respecto al tiempo, al dinero y a la calidad por lo que, es necesario 
aprobar tanto el contenido actual del videojuego como el que se tiene pensado 
implementar en las fases posteriores. Así pues, las puertas iniciales hacen 
referencia a ideas conceptuales del juego mientras que, a medida que se va 
avanzando a lo largo del proceso de desarrollo las puertas se concentran en 
ejecutar las ideas iniciales. En el caso, que se decida desarrollar un juego con 
contenidos violentos donde el sujeto “jugador” dentro del mundo virtual pueda matar, 
asesinar y/o robar la cultura organizacional que tiene el estudio es la que va a entrar 
en acción y va a delimitar la forma como estos contenidos violentos van a ser 
implementados. Esto se debe, a que los contenidos violentos no pueden ser 
utilizados para llamar la atención de la prensa y de los consumidores sino que, 
tienen que ser un elemento que juegue un rol significativo en la experiencia lúdica 
de juego que se está creando para el jugador; En síntesis como dice Jay Wilbur 
vicepresidente de marketing de Epic Games: “(…) The level of violence in a game 
should fit the context that the world of the game calls for. Anything more violent or 
sexual that what the context calls for is gratuitous” (Takahashi, 2004, p. 1)73. 
 
                                                          
73 El nivel de violencia de un juego debe encajar dentro del contexto del mundo virtual donde se está llevando 
a cabo la experiencia. Algo más violento o más sexual del contexto al que se está aplicando no trae ningún 
beneficio (traducción propia).  
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3.3.1.1 Caso de ejemplificación  
 
Como se ha mencionado en el apartado anterior, el proceso creativo ocurre a lo 
largo de las tres fases de desarrollo en lo que Kholer (2012) define como el Core 
Creating Mechanism (CCM) el cual, está compuesto por cuatro elementos que son 
la ideación, la decisión, la ejecución y la iteración. En este mecanismo también está 
presente la cultura organizacional del estudio desarrollador ya que, es la que va a 
establecer los límites frente a los contenidos que se pueden introducir dentro del 
videojuego partiendo de la generación de ideas hasta la decisión de aceptar las 
ideas para su ejecución y después, durante la constante iteración y 
retroalimentación de los resultados de la ejecución; con el objetivo de lograr un 
diseño ético y por ende, una experiencia lúdica para el sujeto “jugador” que la va a 
experimentar.  
 
Ahora bien, para ilustrar mejor este argumento es conveniente analizar el proceso 
creativo que llevo a cabo el equipo desarrollador de 2015 Inc Studios74  en la 
producción de Men of Valor 75 . Así pues, el equipo desarrollador durante sus 
sesiones iniciales de brainstorming tomo la decisión que sería interesante hacer un 
videojuego sobre la guerra de Vietnam que retratará las dificultades que sufrieron 
los soldados americanos en ese país asiático. El objetivo principal, era hacer 
experimentar al jugador lo que significa estar en un campo de batalla por lo que, 
después de varias sesiones de ideas se decidió que los insultos harían que el campo 
de batalla cobrara vida y que se pudiera recrear una experiencia más intensa y más 
cercana a la realidad. Así pues, el equipo desarrollador comunicó las decisiones al 
publisher el cual, a su vez, dio el visto bueno para que empezara la producción. Ya 
en la fase de producción, la cultura organizacional del estudio desarrollador entra 
                                                          
74 El estudio de caso se puede leer en el artículo de Dean Takahashi: The ethics of computer games. En: 
http://www.gamasutra.com/view/feature/130594/ethics_of_game_design.php. 
75 2015 Inc. 2004. Men of Valor. Vivendi. 
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en acción ya que, después de probar un nivel el equipo se dio cuenta de que no 
podía utilizar los mismos insultos que se usaron durante la guerra los cuales, se 
caracterizaban por ser racistas debido a que, transmitiría prejuicios a los jugadores 
y que además el juego, a pesar de su calificación para adultos, podría llegar a ser 
jugado por niños. Por esta razón, el equipo desarrollador decidió sacrificar realismo 
en la simulación e itero76 introduciendo maldiciones y ofensas que ellos mismos 
crearon pero, que eran menos ofensivas y que no señalaban a ningún grupo 
humano. Algo parecido ocurrió con la idea de que hubiera botiquines de salud en el 
campo de batalla para que el sujeto “jugador” pudiera recuperarse de las ideas 
sufridas. Después de ejecutarlo, el equipo desarrollador se dio cuenta que esto 
hacia que los jugadores cambiaran su estrategia ya que, iban hacia el enemigo 
disparando como locos y sin cubrirse porque sabían que había un ítem que les 
recuperaba la salud. Dicho objeto, cambiaba la experiencia lúdica que el equipo 
desarrollador buscaba transmitir además de deshonrar la guerra, haciéndola ver 
como algo fácil donde cuando se es herido es fácil recuperarse por lo que, después 
de iterar, se tomó la decisión de retirarlo del juego. Del mismo modo, el equipo 
desarrollador es consciente que el juego tiene bastante violencia y sangre lo cual 
es válido, ya que, encaja dentro del mundo virtual que se está creando pero, 
tomaron la decisión de no incluir desmembramientos, ejecuciones y torturas, que 
ocurrieron durante la guerra, por respeto a la audiencia, a los veteranos y a las 
familias que allí perdieron a sus seres queridos. 
 
 
3.3.2 Cómo crear una experiencia ética de juego 
 
Ahora bien, en las secciones anteriores se ha podido evidenciar la importancia que 
tiene la cultura organizacional del estudio tanto en el proceso de desarrollo como en 
el proceso creativo para poder producir un videojuego que este éticamente diseñado 
                                                          
76 La iteración, según Kholer (2012), es la operación repetitiva dentro del proceso de desarrollo del videojuego 
donde se aplican variaciones a las ideas para así, poder alcanzar los resultados deseados. 
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por lo que ahora, es necesario centrar la atención en cómo se crea dicha experiencia 
ética. Así pues, según Sicart (2009), una experiencia ética de juego es, aquella en 
la que el sujeto “jugador” que experimenta el mundo virtual tiene la capacidad de 
utilizar su phronesis lúdica y su experiencia previa como jugador para interpretar y 
reflexionar acerca de las acciones que realiza dentro del habitus. De este modo, los 
desarrolladores durante el proceso creativo deben de asegurarse de seguir iterando 
hasta que las mecánicas de juego y el sistema de reglas permitan, que el sujeto 
“jugador” desarrolle sus virtudes y utilice su autonomía creativa dentro del mundo 
virtual el cual, a su vez, reacciona y cambia frente a las acciones y decisiones que 
este toma. Debido a esto, Sicart (2009) argumenta, que cada decisión tomada por 
el sujeto “jugador” debe verse reflejada tanto en el mundo virtual como en el sistema 
de juego ya sea, en términos de mecánicas de juego y/o en el comportamiento que 
tienen otros jugadores o NPCs dentro del circunmundo. Es decir, que si los 
desarrolladores toman dentro del proceso creativo la decisión de catalogar una 
acción o decisión dentro del juego como ética deben implementar una serie de 
consecuencias que van a hacer que el mundo virtual reaccione frente a la acción 
que decidió hacer el sujeto “jugador”. Por ejemplo, en la serie Grand Theft Auto77 
(GTA) el sujeto “jugador” tiene la posibilidad de tener sexo con prostitutas a cambio 
de dinero. Esta acción trae consigo, que el sujeto “jugador” pueda recuperar sus 
niveles de salud permitiéndole, tener un mayor grado de probabilidad de alcanzar 
los objetivos del mundo virtual. A su vez, el sujeto “jugador” puede tomar la decisión 
de matar a la prostituta después del acto lo que le permite, recuperar el dinero 
gastado y así poder utilizarlo para comprar munición o armas las cuales, le van a 
ayudar a pasar con éxito las misiones. Ahora bien, Grand Theft Auto es un ejemplo 
de un videojuego diseñado éticamente ya que, su mundo virtual reacciona frente a 
las acciones y a las decisiones que toma el sujeto “jugador”; si el jugador mata a la 
prostituta frente a un NPC este va a gritar y a correr para salvarse mientras que, si 
lo hace frente a un policía este lo va a perseguir con el objetivo de perseguirlo por 
el crimen cometido. A sí mismo, Sicart (2009) destaca la importancia que el mundo 
virtual reaccione frente a las acciones y a las decisiones que toma el sujeto “jugador” 
                                                          
77 RockStar North. 2015. Grand Theft Auto. Take-Two Interactive. 
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ya que, si esto no ocurre, el sujeto “jugador” va a reaccionar a los dilemas o 
decisiones éticas que el juego le propone no con su phronesis lúdica sino, con su 
lógica de jugador la cual, se enfoca solamente en alcanzar los objetivos que el 
mundo virtual le propone. 
 
De esta manera, hay una serie de valores y de parámetros mínimos que los 
desarrolladores deben de seguir durante el proceso creativo de un videojuego para 
que este sea diseñado éticamente. De este modo, si durante la generación de ideas 
se toma la decisión de que el juego va a ser una experiencia para un solo jugador, 
como plantea Sicart (2009), se debe crear una experiencia que ponga al jugador 
como el único y el más importante agente dentro del sistema el cual, a su vez, tiene 
que diseñarse para reaccionar frente a las acciones que el sujeto “jugador” lleva a 
cabo en el mundo virtual. Así, en palabras del autor: “The player has to feel 
empowered to either apply her own values to a world that acknowledges them, or 
live the values of the system and reflect upon its consequences and meaning” (Sicart, 
2009, p. 163)78. A su vez, la historia del videojuego debe diseñarse para que no 
tome el rol protagónico sino que, más bien, muestre las acciones tomadas por el 
sujeto “jugador” permitiendo que este pueda reflexionar acerca del significado que 
tiene su presencia en el mundo virtual. Por otra parte, si el equipo desarrollador 
toma la decisión de que el videojuego va a ser una experiencia multijugador, el 
proceso creativo debe enfocarse en la manera como los jugadores van a cooperar 
y a competir entre ellos. De esta forma, como expone Sicart (2009), se debe crear 
una experiencia donde los jugadores no solamente reflexionen acerca del 
significado de sus acciones sino también, en la forma como se relacionan e 
interactúan con los demás jugadores, teniendo la libertad para poder seleccionar la 
estrategia que sea más conveniente utilizar ya sea, ayudando a los demás 
jugadores para alcanzar un objetivo en común o conspirar en su contra para impedir 
                                                          
78 El jugador debe sentirse empoderado para poder aplicar sus valores a un mundo virtual que los reconoce o 
para vivir los valores que el sistema le presenta, reflexionando acerca su significado y de las consecuencias 
que traen consigo (traducción propia).   
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que lo logren alcanzar. Por ejemplo, en el videojuego multijugador DEFCON79 el 
sujeto “jugador” toma el control de un territorio en el globo terráqueo con una 
población de 100 millones de habitantes y un número de recursos militares a su 
disposición y se enfrenta a los demás jugadores en una simulación de una guerra 
nuclear. El juego pasa por una serie de etapas en las cuales, los jugadores están 
restringidos por el sistema de reglas a realizar unas acciones específicas: en Defcon 
5 y 4 los jugadores pueden posicionar sus unidades pero no pueden realizar ataques, 
en Defcon 3 y 2 los jugadores pueden mandar a sus unidades a combatir contra las 
de otros jugadores pero no pueden lanzar ataques nucleares y finalmente, en 
Defcon 1 los misiles nucleares pueden ser lanzados y es donde se define quién es 
el ganador. El ganador del juego no es necesariamente el que mate a más personas 
sino el que pierda menos ya que, el valor que el juego le comunica al sujeto “jugador” 
es que la guerra nuclear siempre es una pérdida para todas las partes involucradas. 
Al mismo tiempo, el sujeto “jugador” tiene la libertad de decidir si pelea solo o se 
alía con otros jugadores para derrotar a un enemigo. Si toma la decisión de crear 
una alianza va a tener acceso a las unidades de radar de los aliados permitiéndole 
tener una visión más detallada del entorno y a la vez, se va a abrir un canal de chat 
privado donde los aliados pueden planear sus estrategias, como se puede ver en la 
imagen a continuación: 
                                                          
79 Introversion Software. 2006. DEFCON. Steam.  
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Ilustración 9: DEFCON: Sistema de alianzas. Fuente: Introversion Software. 
 
Pero ya que, solo puede haber un ganador, las alianzas siempre se rompen en algún 
momento lo que crea, un ambiente de tensión y especulación entre los jugadores. 
Ahora bien, debido a las características de diseño que posee un juego multijugador 
los desarrolladores deben determinar dentro del proceso creativo cual va a ser la 
condición de victoria, la manera como los jugadores van a interactuar y relacionarse 
y como el mundo virtual va a reaccionar a sus acciones ya que, es en estos 
elementos, según Sicart (2009), donde recae la ética de los juegos multijugador.  
 
 
3.3.3 Contenido no ético en los videojuegos 
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Retomando lo planteado en la secciones anteriores, la ética empresarial permite 
responsabilizar a los estudios desarrolladores frente al videojuego que están 
diseñando y que va a salir al mercado ya que, este debe estar diseñado éticamente 
para que los jugadores puedan desarrollar sus virtudes y también, para que los 
contenidos violentos que pueda llegar a tener el juego no tengan un impacto 
negativo en los usuarios ya que es aquí, donde se crea la experiencia lúdica con la 
que el sujeto “jugador” va a interactuar. Pero, ahora bien, qué pasa con los estudios 
desarrolladores cuando crean videojuegos en los que las acciones que el jugador 
realiza dentro del mundo virtual son asesinatos, robos, matanzas y sobornos. 
 
Continuando con lo expuesto previamente y con el objetivo de responder la pregunta 
planteada, es necesario definir que es el contenido no ético de un videojuego el cual, 
en palabras de Sicart (2009), son todas aquellas acciones que fuera del mundo 
virtual del juego son consideradas inapropiadas por la sociedad en la que vivimos. 
Por ejemplo, en el nivel No Russian del videojuego Call of Duty Modern Warfare 280 
el jugador encarna a un agente encubierto de la CIA infiltrado dentro de un grupo 
terrorista ruso el cual, para mantenerse encubierto en las líneas enemigas es 
obligado a llevar acabo un atentado terrorista en el aeropuerto Domodedovo de 
Moscú. Ahora bien, debido a que muchos videojuegos son simulaciones de la 
realidad en la que vivimos grupos terroristas los están utilizando como medio de 
entrenamiento para sus atentados, como informa Maiberg (2014) el grupo terrorista 
Estado Islámico (ISIS) utiliza el videojuego Grand Theft Auto 581, éxito en ventas a 
nivel mundial, para recrear y simular atentados contra policías estadounidenses. El 
video publicado por el mismo grupo comienza con: “Los mismos hechos que haces 
en los videojuegos los hacemos en el campo de batalla”. Esto, junto con, los ataques 
en escuelas estadounidenses 82  han hecho que la sociedad catalogue a los 
videojuegos violentos como responsables de estos lamentables incidentes bajo la 
                                                          
80 Infinity Ward. 2009. Call of Duty Modern Warfare 2. Activision. 
81 RockStar North. 2013. Grand Theft Auto V. Take-Two Interactive. 
82 La más reciente ocurrió en diciembre de 2013 en la escuela primaria Sandy Hook en Newton, Connecticut 
donde un joven de 20 años mató a su madre, a 20 niños y a seis adultos. Fuente: BBC Mundo, 
http://www.bbc.com/mundo/ultimas_noticias/2012/12/121214_ultnot_tiroteo_eeuu_ao.shtml. 
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premisa, de que jugar estos juegos planta en el usuario ideas violentas haciendo 
que este sea más propenso a actuar violentamente en su vida diaria. Así, como 
plantea Sicart (2009): “Videogames due to their interactive nature, should not 
simulate these actions, because interacting in immoral ways, even in a game world, 
is enacting unethical actions and is therefore the wrong thing to do from a moral 
perspective” (Sicart, 2009, p. 193)83. Por esta razón, se han llevado a cabo un gran 
número de investigaciones para determinar el impacto que tienen los videojuegos 
violentos en los jugadores. Por ejemplo, la investigación llevada a cabo por Kirsch 
(2003) busca encontrar explicaciones teóricas a la relación que existe entre la 
exposición a videojuegos violentos y las conductas agresivas que tienen los 
jugadores jóvenes ya que, como es sabido los videojuegos se han convertido en 
una parte fundamental en nuestra vida y tanto niños, jóvenes y adultos de ambos 
sexos disfrutan de este medio de entretenimiento dedicándole en promedio 7.5 
horas a la semana. De esta manera, Kirsch utiliza a la teoría de aprendizaje social 
de Bandura (1986) que plantea la posibilidad de que la exposición a contenidos 
violentos en los videojuegos puede evocar en el jugador una necesidad de imitar 
este tipo de comportamiento expuesto en el juego reforzando de esta manera, los 
hábitos agresivos que de por sí ya tiene el individuo y que ha adquirido a lo largo de 
sus diferentes interacciones sociales. Por su parte, en la investigación llevada a 
cabo por Anderson y Buschman (2002) se plantea el Modelo de Agresión General 
(General Agression Model, GAM) para intentar explicar cómo los videojuegos 
violentos influencian el comportamiento agresivo en adolescentes y en adultos. Lo 
pertinente de este modelo es que permite explicar tanto el desarrollo de los niveles 
de agresión en el jugador como la susceptibilidad que tiene cada jugador para 
dejarse influenciar por este contenido. Así, de acuerdo al GAM variables personales 
como la actitud del individuo frente a la violencia y los rasgos de hostilidad junto con 
variables situacionales como la exposición que tiene a violencia en otros medios o 
en la vida real interactúan entre sí para crear el estado interno del jugador en ese 
momento. Del mismo modo, dentro de él se encuentran tres estados que se 
                                                          
83 Los videojuegos debido a su naturaleza interactiva no deben simular estas acciones ya que, interactuar de 
manera inmoral así sea en un mundo virtual, es promulgar accione son éticas en el jugador y por lo tanto, es 
incorrecto desde una perspectiva moral (traducción propia). 
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influencia e interactúan entre si los cuales son, un estado cognitivo representado 
por pensamientos hostiles, un estado afectivo representado por sentimientos y 
sensaciones hostiles y un estado de agitación el cual aumenta su ritmo cardiaco y 
sus niveles de presión arterial. Su constante interacción se refleja de manera 
externa en el jugador en tensión, mal genio y agresividad al no poder conseguir el 
objetivo planteado por el videojuego. 
 
Ahora bien, el problema con estas investigaciones como plantea Sicart (2009), es 
que solamente se enfocan en crear condiciones extremas en los laboratorios para 
probar que los videojuegos causan comportamientos agresivos, tomando solo en 
cuenta, el efecto que tiene en el jugador la representación gráfica de una acción 
violenta dentro del mundo virtual. Se da por sentado, que el jugador es una víctima 
del juego, negando el hecho que el jugador es un sujeto ético que tiene la capacidad 
de interpretar y reflexionar sobre las acciones y decisiones que realiza dentro del 
mundo virtual y que a su vez, puede distinguir entre los valores que son aceptados 
dentro del habitus del juego y los valores que son aceptados por la sociedad en la 
que se desenvuelve. Por ejemplo, la investigación llevada a cabo por Sherry (2004) 
argumenta que las pruebas se llevan a cabo en condiciones que no son las que el 
jugador jugaría habitualmente como lo son la comodidad de su casa y rodeado de 
amigos. Estas investigaciones utilizan el coeficiente de correlación de Pearson para 
medir el grado de relación que tienen dos variables que para este caso sería, si 
jugar más videojuegos violentos estaría asociado con el aumento de los niveles de 
agresión del jugador. Si la relación es positiva cuando una variable aumenta la otra 
también lo hará, pero si la relación es negativa mientras una aumenta la otra va a 
decrecer. En las pruebas se compara a un grupo de personas que están expuestas 
a un estímulo, que están en condición de tratamiento, frente a otro grupo (grupo 
documental) que no está expuesto. Este grupo documental da un punto de 
comparación para determinar en promedio los niveles de agresividad que tiene el 
grupo que no ha sido expuesto a un videojuego violento. De esta manera, Anderson 
y Dill (2000) hicieron que un grupo de estudiantes universitarios jugaran Wolfenstein 
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3D84, un First Person Shooter85 (FPS) donde el jugador navega un castillo matando 
Nazis con cuchillos, lanzallamas y armas automáticas, o Myst86, un juego en primera 
persona cuyo objetivo es resolver los acertijos (puzzles) puestos al jugador. Luego 
de 15 minutos ambos grupos se enfrentaron en una competencia cuyo objetivo era 
oprimir un botón más rápido que el rival, apenas sonara la señal. Los competidores 
podían escoger la intensidad y la duración del ruido que recibía el perdedor. El grupo 
que jugo Wolfenstein 3D escogió la duración del ruido en 6.81 segundos mientras 
que los que jugaron Myst escogieron 6.65 segundos lo que muestra que haber 
jugado un videojuego violento no tuvo ningún impacto en el comportamiento 
agresivo del grupo frente a sus rivales. El mismo autor, utilizando los datos de 
crímenes del US Department of Justice Bureau of Crime Statistics National Crime 
Victimization Survey 87  (NCVS) desde 1973 muestra que hay un decrecimiento 
significativo en crímenes violentos a medida que se han ido introduciendo 
videojuegos violentos al mercado. Estos datos permiten concluir que los 
videojuegos no tienen ningún efecto en las tendencias del crimen y que la presencia 
de videojuegos violentos ha causado por el contrario, un decrecimiento en la 
cantidad de crímenes violentos efectuados por lo que, el crimen seria mucho peor 
si los videojuegos violentos no existieran. 
 
De esta manera, los contenidos violentos de un videojuego no es lo que hacen que 
un juego no sea ético ya que, jugar videojuegos significa crear un sujeto “jugador” 
que interpreta y reflexiona sobre las acciones y decisiones que toma en el mundo 
virtual desde una perspectiva ética. Por esta razón, Sicart (2009) argumenta que es 
el sujeto “jugador” con sus valores, virtudes y madurez el que afecta y se ve afectado 
por el contenido violento del videojuego. Aún más, el sujeto “jugador” toma 
decisiones y realiza acciones violentas y no éticas dentro del mundo virtual porque 
estas tienen relevancia y validez dentro de dicho habitus. Por ejemplo, matar a la 
                                                          
84 Id Software. 1992. Wolfstein 3D. 3D Realms. 
85 Un juego de disparos en primera persona. 
86 Cyan, Inc. 1993. Myst. Brøderbund. 
87 Departamento de Justicia de los Estados Unidos – Oficina de Estadística Criminal – Encuesta Nacional de 
Victimas de Crimen.  
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prostituta en Grand Theft Auto después de que el sujeto “jugador” ha tenido sexo 
con ella es la acción más razonable ya que, el sujeto “jugador” recupera sus niveles 
de energía y su dinero el cual, puede utilizar para comprar armas y munición las 
cuales, le van a ayudar a alcanzar los objetivos que el mundo virtual le propone. El 
sistema de reglas de GTA no obliga al sujeto “jugador” a tener que matar a la 
prostituta ya que, esta posibilidad, se abre solo a los jugadores que deciden explorar 
los límites de su phronesis lúdica y del mundo virtual. El sujeto “jugador” decide 
matar a la prostituta porque dentro del circunmundo de GTA esta acción es válida y 
relevante. Por esta razón, Sicart (2009) expone que el sujeto “jugador” debe tener 
la madurez y la experiencia previa necesaria para comprender las razones detrás 
de los actos realizados y el hecho de que esta interactuando dentro de un mundo 
virtual el cual, fue diseñado para producir esa experiencia ya que: “The unethical 
content of a a game does not affect the virtous being outside the game world, unless 
in her process of interpretation of the game experience her external ethical values 
play a role, by means of encouraging a taboo of some sort” (Sicart, 2009, p. 196)88. 
Es decir, que en el sujeto éticamente maduro tanto a nivel del sujeto “jugador” como 
del sujeto externo al juego, la transferencia de valores no va a ocurrir.  
 
Por otro lado, es importante recalcar la importancia que tienen los sistemas de 
clasificación por edades89 y la educación ética que tienen los consumidores de 
videojuegos ya que, como plantea Sicart (2009) no todos los videojuegos son aptos 
para todos los jugadores debido a que, la capacidad de interpretar las acciones 
realizadas en el mundo virtual y los límites éticos que cada sujeto “jugador” posee 
                                                          
88 El contenido no ético de un videojuego no afecta al sujeto maduro fuera del mundo virtual a menos que, en 
su proceso de interpretación de la experiencia de juego, sus valores éticos jueguen un rol al encontrar un tabú 
de algún tipo (traducción propia).  
89 Todos los videojuegos antes de salir al mercado deben de ser clasificados por la Información Paneuropea 
sobre Juegos (PEGI) o por la Entertainment Software Rating Board (ESRB). Estos dos organismos utilizan un 
sistema de clasificación por edades y a su vez, cada clasificación se basa en indicadores que muestran al 
usuario por que el juego quedo en dicha categoría de edad.  Por ejemplo, un juego solo para adultos obtiene 
esa clasificación por que maneja un nivel de violencia brutal que alcanza a producir repugnancia en el 
espectador además de manejar un lenguaje vulgar, miedo, drogas, sexo, y/o discriminación. La importancia 
del sistema de clasificación por edades es que permite a los usuarios tomar una decisión acertada en el 
momento de adquirir un videojuego.  
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dependen de su phronesis lúdica la cual, a su vez, también se ve afectada por la 
cultura y los valores que el sujeto externo tiene. 
 
De esta forma, tanto los jugadores como a los estudios desarrolladores son 
responsables frente al contenido violento y no ético de los videojuegos. Con 
respecto a la responsabilidad de los jugadores, Sicart (2009) expone que la 
phronesis lúdica del sujeto “jugador” es un proceso que toma tiempo en 
desarrollarse es decir, que la madurez ética del sujeto jugador para interpretar y 
reflexionar sobre las acciones que realiza dentro del mundo virtual del juego va a ir 
aumentando en la medida que vaya desarrollando sus virtudes y creando su propia 
historia y cultura jugando videojuegos. Su responsabilidad recae en no jugar juegos 
en los cuales, su phronesis lúdica aún no se encuentra en capacidad de comprender 
los valores que el juego le está transmitiendo. Por otra parte, los estudios 
desarrolladores son responsables de utilizar la violencia y los contenidos no éticos 
dentro del videojuego no como un medio para llamar la atención de los 
consumidores y de la prensa sino como, un elemento significativo que juegue un rol 
dentro de la experiencia lúdica es decir, que toma en consideración que jugar un 
videojuego es interpretar una experiencia de juego desde una perspectiva ética. 
Esto se debe, como argumenta Sicart (2009) a que: “Games are powerful simulation 
tools that convey worldviews, messages and values. Emptying games of ethical 
reflection in their design and using unethical content for its shock value as a 
marketing resource devaluates the possibilities of games as a means of expression, 
but also making products that are unethical objects” (Sicart, 2009, pp. 198,199)90. 
Por lo tanto, es aquí donde toma un papel fundamental la cultura organizacional del 
estudio desarrollador ya que, es la que va delimitar a lo largo de todo el proceso 
creativo y de desarrollo tanto la forma como los límites de hasta donde pueden llegar 
a ser implementados estos contenidos violentos dentro de la experiencia lúdica de 
                                                          
90 Los videojuegos son poderosas herramientas de simulación que transmiten puntos de vistas, mensajes y 
valores. Dejar a los juegos sin la capacidad de que generen reflexiones éticas y utilizar contenidos no éticos, 
por su valor mediático y de mercadeo, devalúa no solamente la capacidad que tienen como medio de 
expresión sino también el hecho, que se están desarrollando objetos no éticos (traducción propia).  
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juego que se está creando; como se vio, en el estudio 2015 Inc con su juego Men 
of Valor. 
 
De esta manera, si el equipo desarrollador introduce contenidos violentos y no éticos 
en el videojuego que está creando por el simple hecho de llamar la atención de los 
consumidores y de la prensa, para tratar de vender más unidades, es un claro reflejo 
de una carencia de cultura organizacional dentro del estudio. Por lo que, no solo se 
estarían desperdiciando recursos y el potencial para que el videojuego creado 
transmita valores y experiencias nuevas a los jugadores sino que también, se 
estaría traicionando el código ético de los desarrolladores y siendo éticamente 
irresponsable frente a los consumidores y a la sociedad. 
 
 
3.3.4 El diseño ético de los videojuegos 
 
Retomando lo expuesto en la sección anterior, los contenidos violentos y no éticos 
que el equipo desarrollador introduce dentro del videojuego no van a afectar al 
sujeto “jugador” ni al sujeto externo éticamente maduro siempre y cuando, el sujeto 
“jugador” cuente con la madurez y la experiencia previa necesaria para interpretar 
las acciones que realiza dentro del habitus permitiéndole comprender, que esta 
interactuando dentro de un mundo virtual que fue diseñado para producir esa 
experiencia. Ahora bien, esto no quiere decir que el equipo desarrollador pueda 
introducir contenidos violentos y no éticos en el juego sin ningún tipo de 
responsabilidad ya que, estos contenidos no deben de ser usados para llamar la 
atención de los consumidores y lograr vender un mayor número de unidades sino, 
por el contrario, deben ser un elemento significativo que juegue un rol dentro de la 
experiencia lúdica de juego. Por esta razón, la responsabilidad ética de los estudios 
desarrolladores con los jugadores es desarrollar juegos que estén éticamente 
diseñados lo que significa, en palabras de Sicart (2009) que: “The ethics of the game 
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experience and all its elements are reflected on and visible in the game design, in 
the game experience, and in the game community” (Sicart, 2009, p. 213)91. 
 
Ahora bien, desarrollar un videojuego es una tarea compleja y aun mas, uno que 
esté éticamente diseñado ya que, como argumenta Sicart (2009) hay que tomar 
decisiones considerando no solamente al jugador sino también, el balance del 
sistema de reglas y el diseño del mundo virtual a la vez, que se crea una experiencia 
de juego que permita que el sujeto “jugador” quedo inmerso dentro del habitus. 
Debido a esto, varios videojuegos carecen de un diseño ético y aunque tratan de 
implementarlo dentro de sus mecánicas de juego, al permitir que el sujeto “jugador” 
tome decisiones éticas fallan en el intento. Tal es el caso de Star Wars Knights of 
the Old Republic92 (KOTOR) ya que, como expone Sicart (2009), el sujeto “jugador” 
recibe puntos de maldad o de bondad de acuerdo a las decisiones que toma dentro 
del mundo virtual las cuales, determina su alineamiento hacia el lado de los Sith o 
de los Jedis y por ende, su acceso a poderes y a la forma como va a interactuar 
dentro del habitus. Las decisiones que toma el sujeto “jugador” dentro del mundo 
virtual de KOTOR no son éticas sino, simplemente estadísticas ya que, nunca se 
enfrenta a un dilema ético sino a la oportunidad de escoger diferentes caminos que 
lo llevan a diferentes posibilidades de juego. Como dice Sicart (2009): “By 
implementing moral choice as a gameplay token, players are less free to pursue the 
practical use of their moral reasoning, for it is the game that tells them what is good 
and what is bad” (Sicart, 2009, p. 211)93. Es decir, que KOTOR mecaniza la ética 
del sujeto “jugador” ya que, lo priva de su responsabilidad ética al quitarle la 
posibilidad de interpretar y reflexionar acerca de las acciones que realiza en el 
mundo virtual, poniendo el proceso de decisión como parte del sistema de juego.  
                                                          
91 La ética de la experiencia de juego y todos sus elementos se ven reflejados tanto en el diseño del videojuego, 
en la experiencia de juego y en la comunidad de jugadores (traducción propia).  
92 Bioware. 2003. Star Wars Knights of the Old Republic. LucasArts. 
93 Al implementar decisiones morales como un token de juego se restringe en cierto grado, la libertad que 
tiene los jugadores para utilizar su razonamiento moral ya que, es el juego el que les dice lo que es bueno y lo 
que es malo (traducción propia). 
 111 
 
 
De otro modo, un ejemplo de un videojuego diseñado éticamente es Metal Gear 
Solid 3: Snake Eater94 ya que, este videojuego invita al sujeto “jugador” a utilizar de 
una manera inteligente el entorno y los recursos que encuentra en el mundo virtual 
para poder infiltrarse en las bases enemigas sin ser descubierto. El sistema de 
reglas no restringe el uso de acciones violentas para entrar en territorio enemigo 
pero, esta estrategia, es la menos optima si se quieren alcanzar los objetivos del 
mundo virtual. Ahora bien, el sujeto “jugador” cerca del final del juego debe 
enfrentarse a The Sorrow; confrontación que se lleva a cabo atravesando un río 
como se puede apreciar en la imagen a continuación:  
 
 
Ilustración 10: Metal Gear Solid 3: Snake Eater: Enfrentamiento contra The Sorrow. Fuente: 
Konami. 
 
En esta batalla el sujeto “jugador” debe enfrentarse al resultado de las acciones que 
ha realizado en el mundo virtual es decir, a los enemigos que ha matado por lo que, 
                                                          
94 Konami Computer Entertainment Japan. 2004. Metal Gear Solid 3: Snake Eater. Konami. 
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si tomo la decisión de matar a los enemigos en vez de dejarlos inconsistentes o 
pasar desapercibido, la batalla contra The Sorrow va a ser muy difícil. Es aquí, en 
esta batalla, donde el sujeto “jugador” reflexiona acerca de todas las acciones 
realizadas en el mundo virtual dándose cuenta del peso que tuvieron sus decisiones 
y de que ahora debe enfrentarse a las consecuencias que estas produjeron. Es por 
esto, que para Sicart (2009) este enfrentamiento es hasta ahora la máxima 
representación de las posibilidades éticas que transmiten los videojuegos como 
objetos diseñados y como experiencias de juego: “The ethical affordances indicates 
that killing soldiers is unnecessary, and the experience of the game will be altered 
accordingly” (Sicart, 2009, p. 108)95. De esta manera, a través de una regla el juego 
le está comunicando al sujeto “jugador” una serie de valores acerca de cómo Metal 
Gear Solid 3 debe jugarse.  
 
Continuando con lo planteado previamente, Sicart (2009) expone que hay dos tipos 
de diseño ético para desarrollar videojuegos; el equipo desarrollador debe escoger 
uno durante la fase de conceptualización96 e implementar sus características a lo 
largo de todo el proceso creativo para que el videojuego esté diseñado éticamente. 
El primer tipo de diseño es el abierto, en el cual, los valores del sujeto “jugador” y 
de la comunidad de jugadores pueden verse reflejados dentro del mundo virtual o 
                                                          
95 Las restricciones éticas indican que matar soldados es innecesario y por lo tanto, la experiencia de juego 
se ve alterada significativamente (traducción propia).  
96 Según Kholer (2012) La fase de conceptualización es una etapa informativa donde se plantea el esbozo del 
videojuego, aquí se reúne un pequeño grupo, compuesto principalmente por el jefe de diseño, los directores 
creativos y el director de proyecto, para determinar el alcance que va a tener el juego, los elementos 
esenciales de diseño (estilo de arte, localización del mundo virtual, personajes, historia y gameplay), los 
requerimientos técnicos que se van a utilizar (game engine, hardware y software) y el presupuesto que es 
necesario para poder llevarlo a cabo. 
 
Es importante anotar que, entre mayor sea el nivel de planeación que se realice en esta fase menor va a ser 
el riesgo que se va a enfrentar a lo largo del proceso de desarrollo. Esto va a permitir conocer, con cierto grado 
de certeza, si el juego va a tener éxito en el mercado, si va a ser producido a tiempo y con el presupuesto 
disponible y si puede alcanzar la rentabilidad requerida por el publisher. A su vez, durante esta fase se 
desarrolla una representación en pantalla del juego para visualizar el gameplay y así poder ganar la aprobación 
del publisher y la junta directiva para poder comenzar la segunda etapa. 
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implementarse dentro de él. Por ejemplo, en juegos como la saga de Civilization97 
el jugador puede experimentar el juego de diferentes maneras dependiendo de los 
valores éticos y de las virtudes de su sujeto “jugador” ya que, tiene la libertad para 
decidir si su civilización se va a desarrollar de manera pacífica a través del comercio 
o de manera violenta, enfocándose en su poderío militar. Mientras que, en 
videojuegos para un solo jugador, como Deus Ex98, el proceso creativo se centra en 
el desarrollo de la historia mediante las acciones y decisiones que toma el sujeto 
“jugador” en el mundo virtual. De esta manera, como plantea Sicart (2009), en el 
diseño ético abierto el jugador utiliza tanto el razonamiento ético y las virtudes de 
su sujeto “jugador” como las del sujeto externo al juego para interactuar dentro del 
habitus a la vez, que el mundo virtual se abre a los resultados de esa interacción y 
reflexión ya que: “An open ethical game experience is based on production, 
participation, and creation” (Sicart, 2009, p. 214)99. Por otro lado, el segundo tipo de 
diseño es el cerrado en el cual, los desarrolladores crean una experiencia ética 
donde el jugador no puede implementar sus valores más allá de los límites que el 
sistema de reglas le permite. Así, como dice Sicart (2009), en este tipo de diseño el 
videojuego se diseña para crear un conjunto de posibles acciones cada una con un 
diferente peso moral; el juego le da al sujeto “jugador” los valores con los que va a 
vivir dentro del mundo virtual los cuales, deben ser aceptados por él si va a 
experimentar dicho habitus ya que: “(…) The act of playing and thus of experiencing 
the game, involves making moral choices or suffering ethical dilemmas, yet the game 
system does not evaluate the player´s actions, thus respecting and encouraging 
player´s ethical agency” (Sicart, 2009, p. 215)100. Por ejemplo, Manhunt condiciona 
las acciones que el sujeto “jugador” puede llevar a cabo en el mundo virtual ya que, 
sus niveles están diseñados para que la única forma de poder avanzar sea 
cometiendo asesinatos. Si el sujeto “jugador” quiere jugar este videojuego, debe 
                                                          
97 Firaxis Games. 2015. Civilization. 2k Games 
98 Ion Storm Inc. 2000. Deus Ex. Eidos Interactive. 
99 Una experiencia ética de juego abierta se basa en la producción, la participación y la creación (traducción 
propia).  
100 El acto de jugar y por lo tanto de experimentar el juego trae consigo, el hecho de tomar decisiones morales 
o de sufrir dilemas éticos pero aun así, el sistema de juego no evalúa las acciones del jugador respetando y 
motivando su autonomía ética (traducción propia).  
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adaptarse a los valores que Manhunt le presenta y tener la suficiente madurez, 
adquirida a lo largo de su experiencia previa con otros videojuegos, para 
comprender que asesinar a sus enemigos es la única forma de alcanzar los 
objetivos que el mundo le propone; siendo esta acción solamente valida y relevante 
dentro de ese habitus específico. Es decir, que el diseño ético cerrado no desarrolla 
las capacidades creativas del sujeto “jugador” pero si, su phronesis lúdica ya que, 
en palabras del autor, el equipo desarrollador crea una experiencia ética de 
desapoderamiento, impidiendo que los jugadores puedan ejercer directamente 
acciones éticas dentro del mundo virtual. 
 
Ahora bien, el diseño ético cerrado a su vez, se divide en diseño de sustracción y 
en diseño de espejo. Según, Sicart (2009), el diseño de sustracción parte de la 
premisa, que se desarrolla un videojuego en el que por medio de las mecánicas de 
juego el sujeto “jugador” toma decisiones éticas dentro del mundo virtual creando 
así, una experiencia donde es el sujeto “jugador” el que reflexiona éticamente sobre 
las acciones que realiza en el habitus. Por ejemplo, en el videojuego September 
12th101 el sujeto “jugador” controla a un francotirador en un aldea del medio oriente 
la cual, está habitada tanto por civiles como por terroristas por lo que este, crea 
inicialmente una serie de valores de acuerdo al diseño del mundo virtual y al sistema 
de reglas. En la experiencia de juego el sujeto “jugador” está en control de un 
lanzacohetes y hay terroristas por lo que, toma la decisión de actuar y disparar. Esta 
acción trae consigo que mueran los terroristas pero también que haya víctimas 
inocentes las cuales, son lloradas por sus familiares y estos a su vez, se convierten 
en terroristas en un círculo continuo. September 12th muestra la realidad de la 
guerra que libro Estados Unidos contra Irak luego de los atentados del 11 de 
septiembre; una guerra continua sin fin, y como expone Sicart (2009): “The game 
never evaluates the moral of our actions, but it appears to our ethical values to 
understand that the only ethical gameplay is not playing, suspending our agency in 
                                                          
101 Newsgaming. 2003. September 12th. Powerful Robot Games. 
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the game world” (Sicart, 2009, p. 216)102. Así pues, como se puede apreciar, los 
jugadores crean sus valores de acuerdo a lo que el videojuego les sugiere, en lo 
que sería, las dos primeras etapas del Círculo Lúdico Hermenéutico103 pero, la 
experiencia de juego no toma esos valores en consideración sino que, los resta de 
la interacción que se tiene dentro del mundo virtual. De esta forma, como argumenta 
Sicart (2009), en el diseño de sustracción las acciones en el juego están orientadas 
a crear reflexiones éticas y conciencia en el sujeto “jugador” creando así, una 
experiencia ética. Por otra parte, el diseño de espejo sitúa al sujeto “jugador” en una 
posición ética incomoda al limitar las posibilidades éticas que tiene dentro del mundo 
virtual, obligándolo a experimentar lo que los desarrolladores quisieron que 
experimentara en términos éticos como sujeto dentro del habitus. Por ejemplo, en 
Manhunt el jugador tiene que cometer muertes, asesinatos y decapitaciones si 
quiere avanzar dentro del mundo virtual; el juego fue diseñado para promover estas 
acciones violentas y para premiar al jugador por llevarlas a cabo. Debido a esto, los 
videojuegos que son creados con un diseño ético cerrado de espejo exploran los 
límites y las capacidades éticas del sujeto “jugador” al ponerlo a experimentar 
situaciones éticas incomodas las cuales, son prohibidas y castigadas en la sociedad 
que el sujeto externo se desenvuelve ya que, como expone Sicart (2009): “(…)This 
tension between the values of the player and the values of the subject external to 
the game, by means of game mechanics, we find the application of mirroring ethical 
design” (Sicart, 2009, p. 217)104. 
 
En conclusión, este capítulo ha mostrado que la ética de los videojuegos es el fruto 
de la interacción que existe entre el juego como un objeto ético diseñado, donde el 
                                                          
102 El juego nunca evalúa la moralidad de nuestras acciones pero, llama la atención a nuestros valores éticos 
para entender que la única acción ética es no jugar es decir, suspender nuestra subjetividad en el mundo 
virtual (traducción propia).   
103 En las dos primeras etapas del Círculo Lúdico Hermenéutico el sujeto “jugador” interpreta su presencia 
en el mundo virtual y las acciones que allí realiza empezando así, a desarrollar su propia subjetividad para 
ese habitus específico.  
104 Esta tensión entre los valores del jugador y los del sujeto externo al juego por medio de las mecánicas de 
juego es donde encontramos aplicado, el diseño ético de espejo (traducción propia). 
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equipo desarrollador crea un mundo virtual y unas reglas específicas, y la manera 
como el sujeto “jugador” experimenta dicho habitus interactuando dentro de él, 
utilizando su sabiduría practica y su experiencia previa para reflexionar acera de las 
acciones que allí realiza. De este modo, dentro del proceso creativo, el videojuego 
debe ser diseñado éticamente para que el jugador que lo experimente pueda 
incorporar los valores de su sujeto “jugador” al mundo virtual junto con, la posibilidad 
de cuestionar y reflexionar sobre los tipos de acciones y de decisiones que toma 
dentro del circunmundo. Para lograr este cometido, se analizó la experiencia lúdica 
que crean los videojuegos desde la perspectiva de la ética de las virtudes, de la 
ética de la información y de la ética empresarial. De este modo, La ética de las 
virtudes brindó un marco de referencia para poder comprender como el sujeto 
“jugador” se comporta dentro del mundo virtual es decir, la manera como busca 
alcanzar los objetivos que el sistema de reglas le propone ejerciendo sus virtudes 
en las acciones que realiza y en las decisiones que toma. Por su parte, la ética de 
la información situó a los videojuegos como un ecosistema de información donde 
todos los agentes son responsables por la manera en que habitan dicho entorno 
digital. Finalmente, la ética empresarial responsabilizó a los estudios 
desarrolladores frente al videojuego que están diseñando y que va a salir al mercado 
ya que, este debe estar diseñado éticamente para que los jugadores puedan 
desarrollar sus virtudes y también, para que los contenidos violentos que pueda 
llegar a tener el juego no tengan un impacto negativo en los usuarios. De esta 
manera, este análisis, permite proponer unas claves de lectura que responsabilizan 
tanto a los estudios desarrolladores como a los jugadores, frente al contenido 
violento y al comportamiento que el sujeto “jugador” tiene dentro de la experiencia 
lúdica de juego.  
 
Ahora bien, las virtudes son hábitos que el individuo adquiere y perfecciona con la 
práctica y tienden hacia el justo medio por lo que, la persona que las ejerce siempre 
aspira a hacer el bien. Por esta razón, la virtud de un jugador se puede definir como 
la capacidad que posee su sujeto “jugador” para comportarse de una manera 
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determinada dentro del habitus, informado por su sabiduría práctica y su experiencia 
previa. Así pues, Sicart (2009) plantea cuatro virtudes que deben aspirar a tener los 
jugadores las cuales son: cumplidores, exploración, socialización, y agresión 
balanceada. Estas son puestas en práctica cuando el sujeto “jugador” experimenta 
el videojuego permitiéndole comportarse de una manera adecuada e ir 
convirtiéndose con el paso del tiempo en un buen jugador manteniendo el equilibrio 
del mundo virtual y, por ende, preservando la experiencia lúdica del juego tanto para 
él, como para los demás jugadores y agentes (NPCs) de ese circunmundo. A su vez, 
es conveniente resaltar, que jugar no es solo experimentar el juego sino también, 
preservar el flujo lúdico de dicha experiencia por lo que, el sujeto “jugador” debe 
comportarse virtuosamente y desarrollar su phronesis lúdica la cual, va a evaluar su 
comportamiento dentro del mundo virtual. De esta forma, la phronesis lúdica se 
encuentra presente en dos niveles operacionales; el primero de ellos ocurre dentro 
del sujeto “jugador” ya que, este determina cual es la mejor decisión y el mejor 
comportamiento para preservar la experiencia de juego y desarrollar sus virtudes 
mientras que, el segundo nivel opera como un “switch” que expulsa al sujeto 
“jugador” del habitus cuando el sistema de reglas fuerza al sujeto “jugador” a tomar 
decisiones que son consideradas no éticas por el sujeto externo al juego. Por lo 
tanto, ser un jugador es un proceso de aprendizaje donde nuestro sujeto “jugador” 
va a ir creciendo y madurando en la medida que vaya experimentado los habitus de 
diferentes tipos de videojuegos. Con el paso del tiempo, va a ir perfeccionando sus 
virtudes lo que le permitirá adquirir la madurez ética necesaria para comprender que 
tanto los actos y las decisiones que realiza en el mundo virtual tienen un impacto en 
los demás jugadores y NPCs del circunmundo y que a su vez, son solamente válidos 
y relevantes dentro de ese entorno virtual. De esta manera, desde la perspectiva de 
la ética de las virtudes es fundamental el modo como el estudio desarrollador lleva 
a cabo el diseño del videojuego ya que, este debe fomentar el desarrollo de las 
virtudes del sujeto “jugador” en la experiencia lúdica que crea. 
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Conviene resaltar, que los videojuegos son objetos que están diseñados para ser 
experimentados por lo que, no solamente hay que analizar el comportamiento del 
sujeto “jugador” dentro del mundo virtual sino también, el comportamiento de los 
demás agentes que hacen parte del habitus junto con, la forma como se diseña el 
sistema de reglas y el mundo virtual. Debido a esto, la ética de la información 
permite comprender las relaciones que se llevan a cabo entre todos los agentes que 
hacen parte de la infoesfera del videojuego los cuales son: los desarrolladores, la 
tecnología y el software utilizado, el sistema de reglas, el mundo virtual y los 
jugadores. Cada uno de estos agentes son entidades de datos los cuales, 
comparten un entorno digital que se ve afectado positiva o negativamente por la 
forma en que estos lo habitan y a la vez, están de una u otra forma 
informacionalmente relacionados entre ellos. De esta manera, los jugadores 
dependen y se ven afectados no solamente por la experiencia previa y la madurez 
de su sujeto “jugador”, las cuales, le permiten desarrollar sus virtudes interpretando 
y reflexionando acerca de las acciones que lleva acabo en el mundo virtual sino 
también, por la forma como los desarrolladores llevan a cabo el proceso creativo 
(generación de ideas, toma de decisiones, ejecución e iteración) para diseñar el 
mundo virtual con su sistema de reglas las cuales, determinan la forma y la facilidad 
que tiene el sujeto “jugador” de relacionarse con las demás entidades de datos 
dentro de ese entorno digital.  
 
De esta forma, tanto los jugadores como los desarrolladores son responsables por 
la ética de los videojuegos pero, no en el mismo grado ya que, la manera como se 
llevó a cabo el proceso creativo para desarrollar el juego tiene una obligación mayor. 
De este modo, la forma como el equipo desarrollador diseño el mundo virtual con 
su sistema de reglas es lo que va a determinar, la estructura informacional del 
videojuego y, por ende, los limites que tiene el sujeto “jugador” para habitar la 
infoesfera. Por esta razón, un videojuego mal diseñado es un objeto no ético ya que, 
su diseño disfuncional e incoherente interrumpe y daña la experiencia lúdica del 
sujeto “jugador” dentro del mundo virtual. A su vez, este mal diseño se pueda dar 
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tanto a nivel intrínseco como extrínseco. A nivel intrínseco, el videojuego es no ético 
en su diseño pero no hacia el jugador es decir, que es un juego extremadamente 
difícil, como Dark Souls, o que está mal balanceado mientras que, a nivel extrínseco 
un videojuego es no ético, cuando impide que el sujeto “jugador” pueda traer sus 
propios valores y desarrollar sus virtudes dentro del mundo virtual. De este modo, 
los videojuegos son ecosistemas de información donde tanto los jugadores como 
los desarrolladores son responsables por el bienestar del entorno virtual. 
 
En este sentido, la ética empresarial, en este contexto particular de los videojuegos, 
es la que va a responsabilizar a los estudios desarrolladores frente al juego que 
están diseñando y que el publisher va a sacar al mercado. Así pues, el juego debe 
estar diseñado éticamente ya sea utilizando un diseño abierto o cerrado para que, 
los jugadores puedan desarrollar sus virtudes y también, para que los contenidos 
violentos que pueda llegar a tener el juego no tengan un impacto negativo en los 
usuarios ya que, es aquí, donde se crea la experiencia lúdica con la que el sujeto 
“jugador va a interactuar.  
 
En definitiva, las claves de lectura propuestas parten del hecho que la cultura 
organizacional del estudio desarrollador es la que va a estar presente en todas las 
decisiones que se tomen a lo largo del proceso de desarrollo y del proceso creativo 
del juego y es la que va a delimitar, tanto la forma, como los límites de hasta donde 
pueden llegar a ser implementados los contenidos violentos dentro de la experiencia 
lúdica de juego que se está creando. Por lo tanto, van a asegurar que los contenidos 
violentos y no éticos sean un elemento significativo que juegue un rol dentro de la 
experiencia lúdica de juego es decir, que tome en consideración que jugar un 
videojuego es interpretar una experiencia de juego desde una perspectiva ética. De 
lo contrario, los estudios desarrolladores estarán siendo éticamente irresponsables 
ya que, estarían sacando al mercado un videojuego que va a perjudicar tanto al 
sujeto “jugador” como al sujeto externo al juego. Al mismo tiempo, los jugadores son 
responsables de no jugar videojuegos donde, su phronesis lúdica no se encuentra 
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en capacidad de comprender los valores que el juego le está transmitiendo ya que, 
la capacidad que tiene el sujeto “jugador” de interpretar las acciones realizadas y de 
desarrollar sus virtudes en el mundo virtual es un proceso que toma tiempo y que a 
su vez, también se ve afectado por la cultura y los valores que el sujeto externo 
tiene. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 121 
 
 
Conclusiones  
 
El objetivo de esta monografía fue analizar la relación que existe entre la ética y los 
videojuegos. Se partió del hecho, que los videojuegos son desarrollados en un 
contexto organizacional, donde son producidos con el objetivo de generar unos 
ingresos y unas ganancias futuras tanto para el estudio desarrollador, como para su 
publisher. Del mismo modo, estos poseen una característica especial la cual, 
consiste en la constante interacción e interactividad entre el jugador y el juego que 
hacen que, el jugador con las acciones que realiza y las reacciones que recibe de 
los actos realizados se sumerja dentro del videojuego de una manera cambiante. 
Así pues, cuando el jugador queda inmerso dentro del mundo virtual su 
comportamiento va a estar condicionado, tanto por el sistema de reglas como por 
las mecánicas de juego con las cuales fue creado.  
 
Ahora bien, debido a la característica especial que poseen los videojuegos esta 
monografía abarca un campo interdisciplinar ya que, si bien, el horizonte 
epistemológico inicial se centra en la Administración de Empresas debido a que los 
videojuegos son producidos en un contexto organizacional; estos son diseñados 
para ser experimentados por un jugador. Por tal razón, se necesitan abordar temas 
como: el jugador como un sujeto ético, el proceso para convertirse en un sujeto 
“jugador” y la fenomenología de jugar; que sumados a la reflexión de la ética de los 
videojuegos exigen traspasar las fronteras disciplinares de la Administración, para 
dirigirse a explorar y a encontrar aportes en la Filosofía. De esta manera, se examinó 
tanto el proceso de desarrollo como el proceso creativo que llevan a cabo los 
estudios desarrolladores para poder sacar un videojuego al mercado junto con, las 
relaciones éticas que ocurren entre el jugador y el videojuego cuando este interactúa 
dentro del mundo virtual. Ya con esto claro, se aplicaron la ética de las virtudes, la 
ética de la información y la ética empresarial al contexto de los videojuegos para así 
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poder proponer unas claves de lectura, desde estas tres propuestas éticas, que 
responsabilicen tanto a los estudios desarrolladores como a los jugadores frente al 
contenido violento y al comportamiento dentro de la experiencia lúdica de juego.  
Con esto en mente, a continuación, se mostrarán los puntos más importantes del 
trabajo de investigación.  
 
Para el caso del primer capítulo se concluyó que, los videojuegos son desarrollados 
en un contexto organizacional en un marco donde el estudio y el publisher buscan 
vender el mayor número de unidades para así, recuperar la inversión y obtener 
márgenes de rentabilidad. Del mismo modo, estos son producidos para generar 
unos ingresos y unas ganancias futuras tanto para el estudio como para su publisher 
por lo que, dependiendo de las oportunidades de mercado y de las decisiones 
estratégicas de la junta directiva el juego se desarrolla para convertirse en una 
nueva IP (propiedad intelectual, por sus siglas en inglés) o para continuar la historia 
de una saga ya existente. A su vez, para producir un videojuego la organización 
incurre en unos altos costos que oscilan entre los 20 y 35 millones de dólares por lo 
que, desarrollar y publicar videojuegos es un negocio muy riesgoso en términos 
financieros ya que, es necesario vender una gran cantidad de unidades para 
alcanzar el punto de equilibrio y aun muchas más para conseguir los requerimientos 
que son exigidos por la empresa que lo va a distribuir. Debido a esto, dentro de cada 
una de las fases de desarrollo (conceptualización, producción y post – producción) 
existen procesos de planeación, organización, dirección y control para así poder 
mitigar el riesgo y utilizar los recursos humanos, técnicos, tecnológicos y financieros 
de una manera eficiente. Por esta razón, los publishers aplican un proceso de 
control basado en una serie de puertas, que impiden que se pase a la siguiente 
etapa de desarrollo hasta que se obtenga la aprobación jerárquica adecuada. Así 
pues, el proceso de desarrollo de un videojuego está compuesto por un proceso de 
toma de decisiones que se da a nivel vertical y horizontal tanto en el estudio 
desarrollador como en su publisher. A nivel vertical, el publisher tiene que aprobar 
el paso a la siguiente fase de desarrollo para así poder continuar con la producción 
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del juego. Por su parte, a nivel horizontal el director de proyecto y los jefes de diseño, 
programación y arte toman decisiones para determinar el contenido y las 
características que van a ser incluidas en la siguiente etapa, una vez se ha obtenido 
la aprobación para avanzar. 
 
Continuando con lo expuesto anteriormente, la popularidad de los videojuegos se 
encuentra actualmente en crecimiento por lo que, cada día nuevos juegos están 
saliendo al mercado generando una concentración de poder entre las grandes 
compañías y una competencia intensa tanto en hardware (Nintendo, Sony, 
Microsoft) como en software (Activison / Blizzard, Electronic Arts, Ubisoft). Por esta 
razón, el eje fundamental para poder ser competitivo en esta industria es el proceso 
creativo que lleva a cabo el estudio a lo largo de las diferentes fases de desarrollo 
del videojuego dando como resultado, nuevas experiencias para el jugador lo que 
le permite al juego, tener un valor adicional frente al nicho de mercado en el cual va 
a ser distribuido. De este modo, el proceso creativo ocurre a lo largo de las tres 
fases de desarrollo en lo que Kholer (2012) define como el Core Creating 
Mechanism (CCM) el cual, está compuesto por cuatro elementos que son la 
ideación, la decisión, la ejecución y la iteración. Este mecanismo, muestra el flujo 
desde la generación de ideas hasta la decisión de aceptar la idea para su ejecución 
y después, continúa con la constante iteración y retroalimentación de los resultados 
de la ejecución. Así pues, sin importar si la idea es vieja o nueva, debe de generar 
valor ya que, al aprobar la decisión de implementar una idea en el juego el estudio 
y su publisher están incurriendo en costos. Ambos asumen este riesgo ya que, el 
valor agregado que le va a dar la idea al juego va a hacer que este sea más divertido, 
entretenido y/o que produzca una nueva experiencia al jugador. De la misma forma, 
la idea de aprobar o no una idea está restringida por el triángulo de hierro el cual 
está compuesto por tres elementos que son: tiempo, dinero y calidad. Este triángulo 
delimita las condiciones en las que el proceso de desarrollo de un videojuego ocurre 
y su objetivo es garantizar que el juego cumpla con la rentabilidad y los ingresos 
requeridos por el publisher. De esta manera, un videojuego nuevo se define en 
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términos de las diferentes características y atributos que el juego trae al contexto, 
ya sea este el del mercado en el cual el videojuego se va a distribuir o al entorno de 
su proceso de desarrollo. Finalmente, siempre va a existir una tensión entre la 
creatividad (generación de ideas) y el publisher (recuperación de la inversión y 
rentabilidad) ya que, la creatividad trae consigo incertidumbre lo que significa, un 
aumento de los niveles de riesgo del publisher al producir un videojuego creativo e 
innovador. 
 
Por su parte, el segundo capítulo concluyó que, los videojuegos son 
ontológicamente tanto objetos como experiencias ya que, son objetos que están 
diseñados para ser experimentados y por lo tanto, solo pueden ser comprendidos y 
analizados cuando son descritos como experiencias. De esta forma, las relaciones 
éticas entre el jugador y el videojuego surgen cuando el juego como objeto es 
iniciado y se convierte en una experiencia. Es aquí, donde el jugador queda inmerso 
dentro del habitus y por lo tanto, su comportamiento va a estar condicionado por el 
sistema de reglas y las mecánicas de juego del mundo virtual. De esta manera, el 
sistema de reglas, el cual, fue creado por el equipo desarrollador, va a restringir las 
acciones que el jugador realiza en el game world obligándolo a actuar de una 
manera específica, lo cual, constituye de una u otra forma una conducta ética, 
regulada por referentes normativos; limitando y premiándolo por sus acciones, 
creando las condiciones de victoria y las fronteras del juego. Del mismo modo, 
debido a que las reglas son de carácter público, colectivo e intersubjetivo, seguirlas 
se convierte en una práctica o una costumbre por lo que, son compartidas por todos 
los jugadores que están inmersos dentro del mundo virtual del videojuego. Por esta 
razón, el sistema de reglas puede comprenderse como juego de poder que crea y 
sostiene la relación de poder que existe entre el juego y el jugador 
 
Continuando con lo planteado previamente, el jugador con las acciones que realiza 
en el mundo virtual y las reacciones que recibe de los actos realizados está 
sumergido dentro de una estructura de poder, que inevitablemente lleva a la 
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construcción de la subjetividad del sujeto “jugador”, para ese habitus especifico. Así 
pues, el sujeto “jugador” se crea en el circunmundo del videojuego y trae consigo, a 
este contexto su ética y su cultura proveniente de su experiencia previa como 
jugador y como ser humano. Este sujeto “jugador” es una subjetividad de nuestro 
ser que es creada durante la experiencia de juego la cual, es flexible y se adapta de 
acuerdo a las características del habitus. 
 
Al mismo tiempo, es importante reiterar el hecho, que el sujeto “jugador” tiene la 
capacidad de raciocinio para identificar que ahora se encuentra dentro del mundo 
virtual del videojuego y que tanto él como los demás jugadores que allí se 
encuentran, se van a comportar de acuerdo al sistema de reglas para alcanzar los 
objetivos que el mundo virtual les propone. Es decir, que el sujeto “jugador” sabe 
que las acciones que lleva a cabo en el mundo virtual solo tienen validez y relevancia 
dentro de ese habitus específico, fuera de él, pierden sentido. De esta forma, la 
fenomenología de jugar permite conocer el sentido que el sujeto “jugador” le da a 
su experiencia dentro del circunmundo del videojuego ya que, jugar es interpretar la 
situación ontológica del sujeto “jugador” dentro de los límites establecidos por el 
sistema de reglas del mundo virtual. A esto se le suma, que las decisiones que toma 
y las acciones que realiza el jugador dentro del mundo virtual no son solamente 
evaluadas por el sujeto “jugador” sino también, por nuestro ser real con su cultura y 
sus valores. De esta manera, el Círculo Lúdico Hermenéutico planteado por Sicart 
(2009) permite comprender el significado que tiene tanto para el sujeto externo al 
juego como para el sujeto “jugador” el comportamiento que este último tiene dentro 
del habitus del videojuego. En este sentido, dentro del círculo hay un diálogo 
constante entre el jugador como sujeto ético y el videojuego que permite que el 
sujeto “jugador” interprete las acciones que realiza en el mundo virtual con su propia 
cultura (valores y ética) y las virtudes que va adquiriendo en su experiencia previa 
como jugador. Finalmente, jugar videojuegos es un proceso cultural donde 
crecemos y maduramos como jugadores ya que, entre mayor sea la experiencia 
previa que tenga el sujeto “jugador” este va a poder penetrar en el circunmundo con 
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una perspectiva abierta en la que va a poder comprender, que los actos y las 
decisiones que realiza en el juego son solamente relevantes en ese habitus 
específico. 
 
Por otra parte, el tercer capítulo concluyó que la ética de los videojuegos es el fruto 
de la interacción que existe entre el juego como un objeto ético diseñado, donde el 
equipo desarrollador crea un mundo virtual y unas reglas específicas, y la manera 
como el sujeto “jugador” experimenta dicho habitus interactuando dentro de él, 
utilizando su sabiduría practica y su experiencia previa para reflexionar acera de las 
acciones que allí realiza. De este modo, los videojuegos son éticamente relevantes 
ya que, su sistema de reglas puede contar con una serie de parámetros que crean 
dilemas éticos frente a los cuales, el sujeto “jugador” debe tomar una decisión y 
aceptar las consecuencias que ella le va a traer dentro del mundo virtual. Es por 
esto, que el equipo desarrollador debe producir videojuegos que estén éticamente 
diseñados para que el jugador que lo experimente pueda incorporar los valores de 
su sujeto “jugador” al mundo virtual junto con, la posibilidad de cuestionar y 
reflexionar sobre los tipos de acciones y de decisiones que toma dentro del 
circunmundo. Bajo este argumento, se analizó la experiencia lúdica que crean los 
videojuegos desde la perspectiva de la ética de las virtudes, de la ética de la 
información y de la ética empresarial. Así pues, la ética de las virtudes brindó un 
marco de referencia para poder comprender como el sujeto “jugador” se comporta 
dentro del mundo virtual es decir, la manera como busca alcanzar los objetivos que 
el sistema de reglas le propone ejerciendo sus virtudes en las acciones que realiza 
y en las decisiones que toma. Por su parte, la ética de la información situó a los 
videojuegos como un ecosistema de información donde todos los agentes son 
responsables por la manera en que habitan dicho entorno digital. Finalmente, la 
ética empresarial permitió responsabilizar a los estudios desarrolladores frente al 
videojuego que están diseñando y que va a salir al mercado ya que, este debe estar 
diseñado éticamente para que los jugadores puedan desarrollar sus virtudes y 
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también, para que los contenidos violentos que pueda llegar a tener el juego no 
tengan un impacto negativo en los usuarios. 
 
Ahora bien, las virtudes son hábitos que el individuo adquiere y perfecciona con la 
práctica y tienden hacia el justo medio por lo que, la persona que las ejerce siempre 
aspira a hacer el bien. Por esta razón, la virtud de un jugador se puede definir como 
la capacidad que posee su sujeto “jugador” para comportarse de una manera 
determinada dentro del habitus, informado por su sabiduría práctica y su experiencia 
previa. Estas son puestas en práctica cuando el sujeto “jugador” experimenta el 
videojuego permitiéndole comportarse de una manera adecuada e ir convirtiéndose 
con el paso del tiempo en un buen jugador manteniendo el equilibrio del mundo 
virtual y por ende, preservando la experiencia lúdica del juego tanto para él, como 
para los demás jugadores y agentes (NPCs) de ese circunmundo. Por lo tanto, ser 
un jugador es un proceso de aprendizaje donde nuestro sujeto “jugador” va a ir 
creciendo y madurando en la medida que vaya experimentado los habitus de 
diferentes tipos de videojuegos. Con el paso del tiempo, va a ir perfeccionando sus 
virtudes lo que le permitirá adquirir la madurez ética necesaria para comprender que 
tanto los actos y las decisiones que realiza en el mundo virtual tienen un impacto en 
los demás jugadores y NPCs del circunmundo y que a su vez, son solamente válidos 
y relevantes dentro de ese entorno virtual. De esta manera, desde la perspectiva de 
la ética de las virtudes es fundamental el modo como el estudio desarrollador lleva 
a cabo el diseño del videojuego ya que, este debe fomentar el desarrollo de las 
virtudes del sujeto “jugador” en la experiencia lúdica que crea. 
 
Por su parte, la ética de la información permite comprender las relaciones que se 
llevan a cabo entre todos los agentes que hacen parte de la infoesfera del 
videojuego los cuales son: los desarrolladores, la tecnología y el software utilizado, 
el sistema de reglas, el mundo virtual y los jugadores. Cada uno de estos agentes 
son entidades de datos los cuales, comparten un entorno digital que se ve afectado 
positiva o negativamente por la forma en que estos lo habitan y a la vez, están de 
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una u otra forma informacionalmente relacionados entre ellos. De esta manera, los 
jugadores dependen y se ven afectados no solamente por la experiencia previa y la 
madurez de su sujeto “jugador” sino también, por la forma como los desarrolladores 
llevan a cabo el proceso creativo (generación de ideas, toma de decisiones, 
ejecución e iteración) para diseñar el mundo virtual con su sistema de reglas las 
cuales, determinan la forma y la facilidad que tiene el sujeto “jugador” de 
relacionarse con las demás entidades de datos dentro de ese entorno virtual. Así 
pues, un videojuego mal diseñado es un objeto no ético ya que, su diseño 
disfuncional e incoherente interrumpe y daña la experiencia lúdica del sujeto 
“jugador” dentro del mundo virtual. 
 
Al mismo tiempo, es importante recordar que, los videojuegos son producidos en un 
contexto organizacional y que son el producto que los estudios desarrolladores y los 
publishers comercializan por lo que, la responsabilidad de estas empresas es 
desarrollar juegos que estén éticamente diseñados. En este sentido, el juego debe 
estar diseñado éticamente ya sea utilizando un diseño abierto o cerrado para que, 
los jugadores puedan desarrollar sus virtudes y también, para que los contenidos 
violentos que pueda llegar a tener el juego no tengan un impacto negativo en los 
usuarios ya que, es aquí, donde se crea la experiencia lúdica con la que el sujeto 
“jugador va a interactuar. Con esto en mente, es fundamental el papel del equipo 
desarrollador y del jefe de proyecto ya que, su reto principal es crear una cultura 
dentro del estudio que tenga como soporte el código ético de los desarrolladores 
tanto para impulsar el desarrollo de la creatividad, produciendo juegos éticamente 
diseñados, como, el desarrollo de las metas personales de sus miembros a la vez, 
que se crece como organización para poder entregar de una manera continua y 
eficiente videojuegos al mercado. 
 
En definitiva, las claves de lectura propuestas, a partir de las tres perspectiva éticas, 
parten del hecho, que la cultura organizacional del estudio desarrollador es la que 
va a estar presente en todas las decisiones que se tomen a lo largo del proceso de 
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desarrollo y del proceso creativo del juego y por lo tanto, es la que va a delimitar 
tanto la forma como los límites de hasta donde pueden llegar a ser implementados 
los contenidos violentos dentro de la experiencia lúdica de juego que se está 
creando. Por lo tanto, van a asegurar que los contenidos violentos y no éticos sean 
un elemento significativo que juegue un rol dentro de la experiencia lúdica de juego 
es decir, que tome en consideración que jugar un videojuego es interpretar una 
experiencia de juego desde una perspectiva ética. De lo contrario, los estudios 
desarrolladores estarán siendo éticamente irresponsables ya que, estarían sacando 
al mercado un videojuego que va a perjudicar tanto al sujeto “jugador” como al sujeto 
externo al juego. Al mismo tiempo, los jugadores son responsables de no jugar 
videojuegos donde, su phronesis lúdica no se encuentra en capacidad de 
comprender los valores que el juego le está transmitiendo ya que, la capacidad que 
tiene el sujeto “jugador” de interpretar las acciones realizadas y de desarrollar sus 
virtudes en el mundo virtual es un proceso que toma tiempo y que a su vez, también 
se ve afectado por la cultura y los valores que el sujeto externo tiene. 
 
Por último, se puede mencionar que esta investigación se inspiró en el trabajo de 
varios autores y académicos especialistas en la industria de los videojuegos entre 
los que se destacan, la tesis doctoral de Kholer (2012) sobre el proceso creativo en 
el desarrollo de videojuegos y el libro de Sicart (2009) que trata sobre la ética de los 
videojuegos; junto con, los conocimientos administrativos y de ética empresarial 
adquiridos a lo largo de mi pregrado en Administración de Empresas. Por su parte, 
este trabajo investigativo me permitió conocer más a fondo cómo funciona el 
proceso de desarrollo de un videojuego, el proceso creativo que lleva a cabo el 
equipo desarrollador y las relaciones éticas que existen entre el jugador y el 
videojuego cuando este, está experimentando la experiencia lúdica que fue creada. 
Del mismo modo, me permitió complementar mis estudios realizados en: Diseño de 
Videojuegos en Tercera Persona en Unity 3D, Esculpido y Texturizado Digital en 
Pixologic ZBrush, Programación en C++ en uso de clases, objetos, métodos y 
archivos secuenciales en POO y Producción de Imágenes Digitales en Photoshop 
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y Adobe Illustrator; para así poder aplicarlos en la maestría de Videogame Design 
and Production que pienso cursar a futuro.   
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